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zemana. 


A rra 
LA TORRE DE VIGILANCIA 


Kon un martillo y-algunoz klavos podráz montar ezt 
magnífica Torre de Vigilanzia último modelo. 
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¡NOZOTROS LLEGA MOZ PRIMERO! 24 





LA CARGA DE LA CABALLERÍA LIGERA 36 
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Advertenzia: Ademáz de zer una 
radiografía con miktozkopio de 
la soziedad Orka. Ezia revizta 
kontiene elementoz ortográfikoz 
y gramátikoz ke pueden zer 
perjudizialez para zu ezkritura. 


El Orko Gramátiko 


ndy Chambers vio este 

Jeep rojo cuando pasó 
por San Francisco este vera- 
no. Aunque todo el mundo 


sabe que “loz cacharroz rojoz 
korren máz”. ¡sólo un jugador 
Orko podría creer que es 
totalmente verdad! 





“Zakar tu Bul 

Rarretera zin pintas do 

Blindaje, y ni kiera un 

Akribilador Pezado es 

Muy temeraro. Zin 

% duda a 2216 Orko loz 

avadorez le han zakeado 
su Buggy nuevo” 
































Zobre eztas líneas podéiz ver komo unos kolegás 

masakran a los malditos humanoz en la batalla del Grán 

Colmillo, ke muchos atizionados pudieron obzervar 

durante el Games Day ke tuvo Jugar en Inglaterra el 

pazado 26 de Septiembre. El Games Day'és un macro 
akontecimiento que tienen lugar todoz los añoz, en el 

cual los afizionados al hobby pueden dezkubrir las 
prinzipales novedades, partizipar en emocionantes i 
batallas y demoztrar zus habilidadez piktóricas en el 

konkurso Golden Demon. 


EL NUEVO GARRAPATO 
PELUDO DE ANDY 


Paradigma de la estética del Estudio, Andy Chambers sorprendió 
8 todo el mundo (incluso a sí mismo) volviendo al trabajo tras 
haber perdido sus hermosos y famosos tirabuzones ondúlados. Al 
verlo guapo que ha quedado Andy ¿seguirán su ejemplo Gavin y 
toy seguro de que no son lo suficientemente 
aceptar el reto! - Ed) 













“Ez una buena idea el 
fambiar tu garrapato 
Peludo de vez en 
uando. porke azi deja 
de Kaer sobre tus ojos 
Fuando dizparas ej 
Akribillador.” 









Como podéis ver en las fotos, 
María José, nuestra princesita 
Bretoniana particular, ha encontra- 
do al príncipe azul de L'Hospitalet y 
nos invitó a todo el equipo a-su 
castillo para el convite, donde nos 
pusimos como perdices y fuimos 
felices. La pérdida de la soltería de 
María José causó gran consternación 
tanto en su club de fans de la tienda 
de Madrid Princesa como entre los 
miembros del estudio inglés, (donde 
nos dicen que hubo gran cantidad de 
abucheos, juramentos, suicidios e in- 
cluso problemas de orden público al 
darse a conocer la noticia). 


9.250 Pta 
E (juego en caja) 3 
Buggy Lanzahohetes 3,05 Pla No lo olvidez, kuando vayas 
(modelo en caja) 3 a la tienda kompra ziempre 
¿. Hamión de Demoizión 3.215 Pia pintura verde y roja, verde 
(modelo en caja) para loz Chicoz y rojo para 
$ pr loz Buggies. Y zí las mezklas 
MEE tete 165 Pta konseguirás un kolor marrón barro 
* (modelo en caja) útil 
1.375 Pa para las armaz y 
los pantalonez.” 


5 Pra 


miniatura en blister) 


“Guerreros Urhos 1.375 Pta 
«on Alviilldor 

Lires miniaturas en blister) 

Niñatos 1.325 Pta 3 NETO eS el rojo 


Ítres miniaturas en blister) 


Armas Orhas 1.375 Pta 
(miniaturas en blister) 


Extras para vehículos 1,375 Pta 
(matrices en bolsa) 
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ESPADAS, LANZAS DE 
CABALLERIA Y MANGUALES 


Lo hemos intentado, de verdad, — Bretonia 
lo hemos hecho, pero no hemos dd 
podido evitar que Alan y Michael 
Penry sigan haciendo sus mara- 
villosa: aturas Bretonianas. 
En primer lugar tenemos 
miniaturas a pie, un Héroe Ca- 
ballero Andante y un Héroe 
Caballero del Reino. Un H 
desmontado es ideal para po- 
nerlo al mando de un regimiento 
de plebeyos; como no está mon- — de 3 ó más, o Liderazgo 1 
tado sobre un caballo no puede — para la unidad en la que 
ser elegido como objetivo por los — se encuentre). El B: 
proyectiles enemigos, y aumen- Odo el Cruzado y Sulimán el 
ta el atributo de Liderazgo de la rraceno están disponibl 
unidad. Y, al no obligar al Héroe individuales. E 
a montar un Caballo (hay quien 
es alérgico a ah 

un total de 7 puntos entre ca- 
ballo y barda, ¡que podrían em- 
plearse en 7/8 de su Escudero! 
Este mes también aparecen 
nuevos personajes especiales 
del libro Ejércitos Warhammer: 





Héros C 
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Basán Odo 
sl Cruzado 



























Novedades recomendadas para Warhammer 





BRETONIANOS 
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Ala izquierda podéis vera 
Tristán el Trovador, y arriba 
aules el Juglar 

















Motocicletas a 
Reacción Vyper 





Tanque Gravitatorio Falcon Nightspinner 


; Breadnought Eldar — Blpode de Combate 












Y EPIC 40.000 | 





"Novedades recomendadas para Epic 40,000 


ELDAR 


Tanque Súper Pes 














Oriol y Jordi no pudieron resistir la tentación de ser los primeros. 
españoles en jugar a Gorkamorka, y aprovechando una aburrida 
reunión de trabajo sobre los últimos cambios en la White Dwarf se 
subieron a unos Buggies Morkistas que pasaban por ahí para 
luchar por la posesión del fuerte incluido en la caja del juego. 
enfrentándose a los Germanos Gorkistas de la redacción alemana 
de la White Dwarf. No hace falta decir que en nuestra vitrina de 
trofeos puede admirarse el magnífico fuerte de Gorkamorka. En la 
foto podéis ver como Markus demuestra su espíritu Gorkista al 
felicitar personalmente a Oriol, mientas que Jordi (el de los 
9 judos en los brazos) da una lección sobre táctica y 
Gerrit (el del garrapato peludo rubio platino). 


do Cobra (miniatura en blister 





Dreadnoughts Eldar 





General Eldar 






Cañones de Prisma (tres miniatura: 


Nighispinners (dos miniaturas en blister 













Plataformas de An 






Lanzadera Vample (minratura en blister 





dde Combate (cu 
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ORUGAZ Y KAMIONES 


Derrapando y dando trompos, los [E 
kamiones y los orugaz llevan a los gue- 
rreros hasta la batalla. 


KOMPONENTES 


¡El campo de batalla está plagado de ba- 
rriles, depósitos de combustible, y bar: 
cadas para aplastar, chocar y derribar! 


dñddda 





BANDAS ORKAS 


Y 
Brutalez Nobles conduzen a sus bandaz 
de salvajez guerreroz al combate. 


o) 
E 


MAAAAA, 


add 
PINOZ , 
¡Los Orkos kombaten por recupe- 


rar chatarra y venderla a kambio fs 
de enormez+antidades de piñoz! 


ERZPERIENCIA 


A medida que vayas komba- 
tiendo, te volveráz máz duro, 
al zer máz duro podráz ganar 
máz piñoz, ¡la vida ez bella! 


< st e 


UN MUNDO TOTALMENTE NUEVO 


Gorkamorka 





Por Andy Kettlewell 


¡Antes de poder conseguir un territorio propio, como Noble Orko 
combates, necesitas tener una banda a la que poder dar las órde 


Voy a mostraros cómo podéis organizar vuestra banda, paso a paso. 

de una banda Orka, los Kaskakráneos, que han conseguido bastantes vict 
quiero tener otra. Como he jugado bastante a Gorkamorka ya tengo una 
mada de qué Orkos debo elegir para organizar una banda que se adapte 
de combate. 








Para organizar mí banda inicial cuento con 100 piñoz. El único sistema 
para conseguir piñoz después de esto es buscar chatarra en el desierto, 
de modo que será mejor invertirlos sabiamente. 


Primer Paso - ¿Gorkista o Morkista? 


Orkos pueden ser Morkistas 
'almente astutos), por lo que en 








la banda hasta ahora - 20 píñoz 


Tercer Paso - Loz Manitaz 
















nto de las armas y 
incluido en la banda. 
Kamión y un Oruga, voy a 












esario tener uno por cada 
ncluir des vehiculos en mi banda, 
s Manitaz. Al igual que el Noble, los Manitaz poseen una gran 
, junto a sus habificades mecánicas, los hace muy útiles. Mis 
in equipados con diversas Armaduras, Rebanadoras y 





Gorkistas y Mordstas 
decidido por una ban 
mekánicas y de konducción. 

Segundo Paso - El Jete 


El primer miembro er bar d Coste de la banda hasta ahora - 38 piñoz 








El nombre de la banda es verdadera- 
mente importante, por lo que pensé con 
mucho detenimiento cuál tenía 
que ser. Al final decidí que 

El Noble y los Manitaz dispo- “Los Zikatrizes” sonaba lo 

nen del mejor equipo porque suficientemente duro e 

son los guerreros más experi- 









































Todos los Niñatos están armados con kuchillos y 
pistolas, ya que no son suficiente importantes como 
Para poseer una verdadera arma. ¡Lo más 

es que de todos modos desaparezcan con ellas! 























AP RR CESAR 





Cuarto Paso - Loz Kacharroz 









¡Ahora que ya dispongo de mis Manitaz puedo adquirir 
Kamión y un Oruga me proporcionarán el suficiente espacio pa 
todos los Chicoz. Será necesario invertir una 
que he decidido no montar nin 
banda no tendrá demasiadas armas con las que dispar 
pecializaré en los disparos a coto alcance y el combate cuerpo a 















Coste de la banda hasta ahora - 73 pi 
Quinto Paso - Loz Ezclavistas 


Los Ezclavistas vigilan a los Kanijos y a los Esclavos, pero como 
inciuit ningún Kanjo en mí banda ('zrven para hazer los sekados pero no para 
kombali”) he decidido no incluir ninguno. 


Sexto Paso - Loz Guerreroz 








¡Cada banda ha de incluir por lo menos tres combatiente: 
Noble. Ya tengo dos Manitaz, por meno: 
cumplir con el mínimo requerido. Los Guerreros 
banda, ya que son los mejores excavando en busca de piñoz 
He decidido indllrtres Guerreros, dos de 
los vehiculos. Como no me quedan demasiados pi 
ningún arma a los Konductores, y el otro Guern 
Zeiz Tiroz. 




















Coste de la banda hasta ahora - 90 piñoz 


He utilizado alos Guerreros como. 
konductores porque son comba- 
tientes lo suficientemente buenos y 
pueden conseguir habilidades de 


Séptimo Paso - Loz Niñatos 


pocos piñoz, por lo que he decidido incluir algunas Niñatos. 
mos combatientes como los Guerreros, 
ás rápido y ala una buena inversión 
ido dos Niñatos, cada uno equipado con una 













Octavo Paso - Los Kanijos 








mi bar Une no puede fiarse de esas pequeñas bestias 
son buenos abordando vehiculos y buscando chata 
rminaré incluyendo alguno, pero sólo después de haber 
que los tenga bajo control. 


Noveno Paso - Experiencia Inicial 











piezan con alguna experiencia en combate y, 
reclutar mi banda, debo efectuar una tirada de 
Noble y los Manitaz empiezan con 60 + 
uno. Los Orkos empiezan con 20 + 1D6, pero 
tan con experiencia alguna en com- 
ín punto de experiencia, Esto no es un verdadero proble- 
mis guerreros conseguirán experiencia y habilidades tan pronto 
como tomen parte en algún combate. ¡Ahora que ya he organizado mi banda, 
será que empiece a montarlas miniaturas 








ahora que ya he terminado de 
1D8 por cada uno de los Ork 
le experiencia cada 




















Para proporcionar a mi banda la máxima 
capacidad de transporte posible, opté 
por un Kamión y un Oruga. Fue una dura 
decisión no incluir ningún arma de 
Artillería, pero será una de las primeras 
cosas en las que gastaré los piñoz con- 
seguidos tras mis primeras victorias. 






































Tal y como he dicho anteriormente, los nombres son 
muy importantes. El manual El Rezto de Gorkamorka 
incluye una sección para ayudarte a 
inventar nombres Orkos para comba- 
tientes y vehículos, utilizando los gli- 
tos Orkos. Entre mis favoritos están 
Barkdreg y Gorsnik. 








En las próximas dos páginas he incluido una guia paso a paso sobre 
cómo pintar una banda de Gorkamorka en tan sólo un fin de semana. 
Sólo he utilizado las miniaturas de la caja de Gorkamorka, pero pueden 
adquirirse miniaturas de metal para representar el Noble, los Manitaz y 
los Niñatos. 


1. LAZ MATRIZES 


Yo separo las miniaturas de la matriz con una cuchilla de modelismo. A conti- 
nuación elmino cuidadosamente las líneas de molde con la cuchilla, y pego 
las armas correctas a los Orkos. Sé que suena ridículo, pero he cometido 
error en el pasado. Es muy molesto tenerlas que 








2. KONVERZIONES 


Como quiero que mi Noble parezca más impresio- 
nante que el resto de los chicoz, le he pegado unas 
hombreras que encontré en mí caja de restos. 


3, LA /IMPRIMAZIÓN 


Considero que es mucho más fácil pintar la came 
Orka y el metal sobre una imprimación negra. 


ILUMINACIONES 


Las ¡luminaciones son las áreas prominentes donde la luz se refieja y hace 
más intenso el color. Pueden reproducirse utilizando un tono más caro del 
¿olor original o con blanco, si se utilza un color muy pálido. Se mezcla el 
color base original y un pocá de blanco hasta obtener un tono más claro. A 
continuación deben pintarse cuidadosamente las zonas prominentes con el 
color de las luminaciones utlizando un pincel de detalle 








Hay un sistema muy rápido para iluminar las zonas de piel y metal que cuen 
tan con mucho relieve. Esta técnica se llama “pincel seco”. 





Los Niñatos tienen la piel más clara. Aplica una 

base de Verde Goblin e luminala con Verde 

Escorpión Asesino, 

2. Los Guerreros son más viejos, por lo. que tienen 

que aplicar una capa 

base de Verde Snotiing e luminaria posteriormente 
con Verde Gobín 


3, El Noble y los Manitaz tienen las pieles más 
oscuras, así que les aplicó una capa base de Verde 
Ángel Oscuro y la iluminó con Verde Snoting 





4. LOZ KOLOREZ BÁZIKOS 


He pintado todo el cuero y las pieles con 
Marrón Mordisco de Víbora. Todo el metal 
está pintado con Metalizado Bolter, y la 
piel del Orko la pinté según su edad (ver 
recuadro). 





5. LAZ ILUMINAZIONES Y 
EL PINZEL ZEKO 


He utilizado Marrón Bubónico para aplicar pin 
cel seco a las pieles y Hueso Deslucido al cuero. La 
piel delos Orkos ha sido iluminada con ei tono de verde 
más claro. 








6. DETALLES 


Utilizando un pincel de detalle he pintado los 
piñoz, las gafas de sol y los símbolos de la 
banda. Los Zikatrizes son una banda 
Morkista, así que les he 

tatuado brilantes marcas y O) 
Pintura de guerra. 















7. LABAZE 


Por último, he pegado arena a la peana 
con cola blanca, y posteriormente 
pintado toda la base con Mar 
de Vibora y le he aplicado pincel seco 
con Marrón Bubónico. 














PINCEL SECO 


El pi 0 es un proceso fácil de aplicar y que hace resaltar rápida 
mente el detalle de las miniaturas. El proceso es similar al de las ilumina- 
ciones, pero se utiliza un pincel seco. Moja el pincel en el tono más claro 
del color base oniginal que se quiera aplicar a pincel seco. A continuación 
se seca la pintura hasta que los pelos parezcan limpios, y se pasa suave- 
mente el pincel sobre la zona. La pintura se acumulará en las zonas de 
detalle prominentes. Sigue pasando el pincel hasta que se esté satisfecho 
con el tono deseado. Repite el proceso cuando no quede nada de pintura 
en el pincel 


























































4. El METAL 


He aplicado un pincel seco de Hojalata a toda la miniatura y poste- 
riormente un pincel seco de Metalizado Bolter. 


1. LAZ MATRIZES 5. LAZ MARCAZ DE LA BANDA 


He montado los vehículos del 
mismo modo que las miniaturas 
de los Orkos, eliminando las 
líneas de molde con una cuchilla 
de modelismo. 


2. LAZ KONVERZIONES 

Convertir vehículos no podría ser 
más fácil. ¡Ho uilizado una cuchi- 
lla para cortar un trozo del modelo y abrir aquje: 
«que los vehículos parezcan cacharros desta 


Loz piñoz (o riánguios) ojos y blancos son el simbolo principal de la 
banda, por lo que las he pintado sobre la miniatura además de otros 
muchos gos 


6 








Cuando utilices la cuchilla de modelismo, por favor hazio c: 
Aunque parece evidente que son afladas, cada año hay alguien que se corta 
pare del dedo con una cuchila, ¡Que no seas tú 








6 EL POLVO Y BARRO 


Los Orkos nunca limpian sus vehiculos, ya que esto no sería Orko. Utiizando 
tun pincel seco grande y un bote de Marrón Bubónico he aplicado pinoel seco 
acasi todo el modelo, 


HE HECHO UN BUEN TRABAJO 


Todo terminado en sólo un fin de semana con un poco de trabajo duro, pero 
divertido, Estoy bastante contento del aspecto final de los Zkatrizes y no 
puedo esperar más a empezar a luchar con ellos. 





El próximo mes la banda de Andy empezará a combatir 
sobre las arenas de Gorkamorka... 











3. LA IMPRIMAZIÓN 


He aplicado una capa de impri- 
mación a todo el vehículo con 
spray negro y rojo. Esto 
hizo que la miniatura 
pareciera oxidada 
de verdad, 




















¡Vaya! En este número de White Dwarf no sólo hemos incluido un gran reportaje sobre Gorkamorka, una guía paso 
a paso para organizar y pintar una Banda y un Informe de Batalla por Andy C. y Gaw, ¡sino que además te regalamos 
un edificio de cartón! La Torre de Vigilancia es un magnífico elemento de escenografía y es muy fácil de montar. 
Como la torre está impresa en cartón troquelado, para montaría tan sólo necesitas superglue Citadel. Utiliza el 
superglue con mucho cuidado para no pegarte los dedos, ¡ya que pega realmente rápido y fuerte! Puedes ver la torre 
de vigilancia montada en el Informe de Batalla de Gorkamorka ¡Nozotros llegamoz primero! 


1. LOS PILARES DE LA TORRE 


Como se indica en el diagrama 1, dobla cada uno de los pilares 
de la torre (ta, 1b, 1c, 1d y 1e) hasta formar un tubo 


3. MONTAJE DEL TECHO 


Dobla los bordes del techo (3a) y pégalos en su posición. Pega 
el techo a los pilares como muestra el diagrama 2.1. 


rectangular. Pon un poco de pegamento en las pestañas y pega 
los pilares (si quieres, puedes utilizar clips para mantenerlo todo 
unido mientras se seca) 


Dobla las pestañas de los contrafuertes del techo (3b) y 
pégalos en su sitio como se indica. 





Diagrama 1 


CÓMO PEGAR LAS 
Á 
Ene 
a : 


ta/tb 





Diagrama 2.1 






























2. MONTAJE DE LA TORRE 


Encaja los pilares de la torre (1a y 1b) en las 
pestañas correspondientes de la plataforma (2a). Dobla 
las paredes de la plataforma, pegándolas tal y como se indica, 
y asegurándote de que las pestañas quedan por la parte 
interior, Encaja los pilares de la torre (10) y (1d) en los huecos 
que quedan entre la pared y el suelo de la plataforma tal y 
como se indica en el diagrama 2.2 


Encaja el pilar de la torre (1e) en el hueco de la base y pégalo 
en su sitio tal y como sé muestra en el diagrama 2.2. 


Dobla el puesto del vigía (2b) como se indica en el diagrama 
2.1, asegurándote de que las pestañas quedan pegadas por la 
parte interior. Pega el puesto de vigía al extremo del pilar de la 
torre (18) 








TORRE 


2. ÚLTIMOS DETALLES 


Para terminar la torre, debes pegar las 
planchas de refuerzo tal y como se indica 
en el diagrama 3. Pueden colocarse más 
9 menos donde se desee. Sin embargo, 
hay que tener en cuenta que las planchas 
refuerzan la estructura de la torre, así que 
hemos colocado dos o tres en cada lado, 
bien repartidas a lo largo de toda la torre. 













Plancha de Refuerzo 











5. CLNTAR LOS BORDES 


Te habrás fijado que después de doblar todo el cartón y 
montar la torre de vigilancia, los bordes de cartón quedan sin 
pintar. Si quieres conseguir un acabado perfecto, pinta los 
bordes con el color Citadel apropiado y pégala a una base 
resistente. 
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BANDAS DE ORKOS 


Cada banda de Orkos posee sus propias 
marcas y colores distintivos, que sirven 
para diferenciar sus vehículos y guerre- 
ros de los de las demás bandas. Estas 
marcas y colores son elegidos por el 
Noble de la banda. Si le gustan los 
grandes tatuajes con forma de glito, 
podéis estar seguros de que todos sus 
Guerreros y Niñatos los llevarán en sus 
brazos y rostro. Por este motivo no 
existen unas reglas definitivas sobre 
cómo pintar la banda, pero hay muchas 
formas de conseguir que las miniaturas 
parezcan realmente Orkoides. 






pl 
nará a la banda un esquema de 
muy fuerte e imps 









o 











NOBLES ORKOS 


Cuando los enemigos tradicionales de los Orkos (Marines Es- 
paciales, Eldar, etc.) no están cerca, ¡los Orkos no dudarán en 
luchar entre ellos! La lealtad de la banda es para su jee, el 
Noble, que “lez enzeña kómo patearle el 


jesica alenemigo!” 




































MOTORISTAS ORI 


O 


resto de la banda para atacar al 
mente como sea posible. 















BUGOY LANZAKROHETES 


Este es un ejemplo de un típico Buggy Orko. Ha 
sido equipado con un enorme ariete y tiene 
montado un impresionante Lanzakohetes. El 
Lanzakohetes es capaz de hacer volar en peda- 
zos un vehículo o la puerta de un fuerte. De 
acuerdo, es posible que la tripulación quede 
sorda durante unos cuantos días después de la 
batalla, pero merece la pena, ¡por qué todas las 
bandas en varios kilómetros a la redonda podrá 
oírles cada vez que destruyan algo! 










































sl Pintar símbolos y marcas sobre los vehíoalos de Gorkamorka puede 
hacerse de varias formas. Si se tiene un pulso frme, simplemente puede 
pintarse el dibujo elegido directamente sobre el modelo. En la caja 
hemos incluido varias hojas de calcomanías que 
pueden ser muy úties, ya que contienen muchos 
glltos y simbolos diferentes. Pueden conseguirse 
excelentes resultados combinando las calcoma- 
nías con motivos pintados a mano. Hay que 
tener en cuenta que los Orkos no están demasiado 
bién dotados para las habilidades 

artísticas. 


























KAMIÓN DE DEMOLIZIÓN 


Por supuesto, es un poco arriesgado tener una pesada 
bola dando vueltas en la parte trasera de un kamión que 
avanza a toda velocidad, pero los Orkos creen que es estu- 
Una bola de demolizión es simplemente una gigantesca — pendo, ¡simplemente porque es lo mejor para machacar 2 
Bala de hierro unida por medio de una cadena al extremo de — los vehículos enemigos! Este kamión también está 
una grúa, por lo que para los Manitaz es muy sencillo equipado con un ariete frontal para tener mayor potencia al 
montarlas en el vehículo. efectuar embestidas. 


Cualquier buggy o kamión equipado con una bola de de- 
'molizión es muy peligroso. Donde quiera que impacte la 
bola de demolizión, tan sólo deja pequeños fragmentos. 






























Derecha: En esta banda he- 
mos utlizado Metalizado Boi- 
ter como color base. Para los 
dibujos y gitos Orkos hemos 
elegido un color amarillo 
intenso y llamativo. 





Abajo: Al elegir un esquema de colores para tus Orkos, 
hay que tener en cuenta que son una raza salvaje y 
brutal. Sus ropas son simples y prácticas, conlec 
nadas con cuero y pieles de animales, mientras que sus 
tatuajes son intimidatorios, y representan cráneos, 
colmillos y fogonazos, 





Amba: 
Sí vas a utiizar colores brilantes para pintar las miniaturas, hay que tener en cuenta que los 
colores brillantes siempre resaltan más si. el resto de la miniatura está pintada con colores 
feutros. La ropa de estos Orkos se ha pintado de color marrón neutro para que el amarillo 
brillante de sus simbolos y tatuajes tengan un aspecto más vibrante. 




















yrreglar las cosas de 
forma persor 
cára a cara 


Los Manitaz tienen los 


ocimientos ne 
| sarlos para hacer que 
> los vehículos sigan 

funcionando. 

















¡A los Orkos les encantan sus Akribilladores! 





















Este kamión ha si 
rado con gran cantidad de 
símbolos brilantes y espes 
taculares y con gitos Orkos. 
Los Orkos están muy orgu: 
losas de sus vehículos y 
tratan constantemente de 
superar las bandas rivales 
intentando que s 

y vehículos oruga sea 
más llamativos, 









































Una forma de conseguir que los vehí- 
Jos tengan un aspecto característico 
es hacer que parezcan desvencijados y 
con muchas batallas-a sus espaldas, 
Este kamión ha sido pintado para que 
parezca que hubiera tomado parte en 
numerosas batallas; pintando los gitos y 
el resto de la decoración de forma que 
parezca viejo y excesivamente utilzado. 


























EL TALLER DEL MEKÁNIKO 


“Uno de los atractivos de Gorkamorka es 
que pueden montarse los vehículos co- 
mo si uno fuera un Mekániko. Los Orkos 
construyen sus vehículos con piezas de 
chatarra, de forma que siempre es po- 
sible montar tus vehículos despreocupa- 
damente, sin respetar las restrictivas ins- 
trucciones de montaje de las miniaturas. 


Esto también supone que es muy fácil 
transformar vehículos intercambiando sus 
armas o incorporando extras adicionales 
como Bolas de Demolizión. Construir los 
vehículos Orkos de esta forma proporcio- 
na a la banda un toque verdaderamente 
personal, y supone que no existirán dos 
modelos que sean exactamente iguales. 


Hacer una conversión es simplemente el 
proceso de añadir o eliminar algunas 
piezas. Muchos buenos modelistas des- 
cubren que emplezan a acumular gran- 
des cantidades de piezas sueltas que 
guardan en una “caja de restos" para 
poder utilizarlos en todo tipo de proyec- 
tos de modelismo. 


Las fotos de esta colima muestran lo 
que puede conseguirse simplemente 
agujereando el plástico con una cuchilla 
de modelismo para que los vehículos 
_ parezcan dañados y hechos un colador a 
causa de los agujeros de bala. 


CONUERSIONES DE MINIATURAS 


A medida que se libran más batallas pueden 
incorporarse más guerreros y vehículos a la 
banda. Pronto serán necesarias armas personali- 
zadas, extras para los vehículos, y uno puede 
adentrarse en el pinákulo del arte de los Mekáni- 
kos al efectuar conversiones en las armas y 
vehículos de la banda. 





































LOS KEMAOS DE KRUKSKUL 


Éste es un ejemplo de una banda de 
Gorkamorka con bastante experiencia. 
Todos los vehículos y Guerreros han 
sido ampliamente transformados 
por Mike McVey, utilizando todo 
tipo de materiales y componentes 
sueltos de miniaturas Citadel. 

















Las Rebanadoras 
¡Cruzadas son el sim. 
bolo de los Kemaos 
de Krukskul, y apa: 
recen en un lugar 
destacado en todos 
los vehículos, 








Guerrero Orko Grizlob 







El Noble Krukal, 
al igual que toda 
Su banda, es una 
conversión. En 
lla se ha un- 
zado la parte 
¡superior de un Jinete de Jabali de 
Warhammer 40,000 y las piemas 
de un Guerrero de plástico normal 
de Gorkamorka 




















AL PRINCIPIO 


Para que os hagáis una idea de la amplitud de las 
conversiones realizadas en los vehículos de esta 
página, hicimos unas fotos que muestran el aspecto que 
tenían justo antes de empezar a pintarse. 


Guerrero Orko Skinna 





Las zonas 
biancas de los 
vehículos son de 
lámina de plástico 
recortada de la 
forma adecuada. 










blindaje se han 
sobre 


La torreta del Akribita 
más cerca del conductor, y las pla 
pequeños cuadrados de láminas de p 











INFORME DE BATALLA 


O Morgskull 
152) Rukfang 
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“El Aplaztador” transporta a Badgutz, Sni 


Kamión “Aplaztaezkoria” 






1az- 


transporta a Gazgrim, mek, Wazzgrond y Krumpslug. 





Snograt, Skabsnik, 


Blagro!, Tufígit y Grog PEE Oruga “Mataezkoria" 
A > transporta a Mekgrub, 
Snikdreg y Dakkasnik 














Ml cnatara 





El Molino de Viento. 
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BANDA DE GAU - LOZ KAZKAPIERNAS 


Gau Thorpe y Andy Chambers se parten los piñoz para mostraros cómo 
se juega a Gorkamorka. Narrado por Andy Kettlewell. 





Andy Kettlewell: Cuando decidimos 
presentar nuestro primer informe de 
batalla de Gorkamorka en White Dwarf 
sólo había dos tipejos que queríamos 
que combatieran, Andy Chambers y 
¡Gavin Thorpe, los diseñadores del juego. 





En primer lugar tanto Andy como Gavin 
organizaron una banda básica (ver el artí- 
culo Cómo Reclutar una Banda en este 
mismo número). Andy llamó a su banda 
“Loz Peligrozos de Gazgrim" y Gav llamó 
a la suya “Loz Kazkapiemas”. Decidieron 
librar uno de los siete escenarios incluidos 
en Gorkamorka, Los diferentes escena: 
rios varían desde salir por piernas con un 
poco de chatarra antes de que te pille la 
otra banda, hasta emocionantes persecl 
ciones a toda velocidad en el camino de 
Mekaburgo. Tanto Andy como Gav ql 
rían utilizar el fuerte incluido en Gorka- 
morka, así que decidieron jugar el esce 
nario Nozotros Llegamoz Primero. 


EL ESCENARIO 


En este escenario dos bandas se encuen- 
tran en el desierto mientras buscan ch 
tarra para vender a los Mekánik 
Orkos siempre asumen que la zona de 
desierto en que se encuentran es su te- 
rritorio, ¡de modo que si: se dan de brucs 
con otra banda comienzan a disparar! 





























ORUGAS Y KAMIONES 


Los Kami 
de bandas de Gorkamorka ya que 
mucho espacio para llevar los chicor, y son muy 
rápidos. Los Orugas 

movexse sobre terceno dificil, 
arens, sin ningún prol 
Kamiones, que acos 
bancos 



























La zona di lerto que elegimos para 
este enfrentamiento era en los alrede- 
dores de un viejo fuerte abandonado. 
Hay escenarios de Gorkamorka en los 
que debe atacarse o defenderse el fuerte 
de una banda, pero en este caso hemos 
utilizado el fuerte como elemento de 
escenografía para la batalla. Ya que 
queríamos incluir el terreno que aparece 
en Gorkamorka además de la torre de 
vigilancia del encarte de este mes, el 
campo de batalla está algo más lleno de 
elementos de escenografía de lo que 
sería normal, por lo que los vehículos 
tendrán más problemas para maniobrar. 




















FUERTES 


os construy 





CHATARRA 


El desierto alrededor de Gorkamorka 
está plagado de chatarra; en este esce: 
se colocaron 1D6 fichas de cha- 
tarra (afloraciones de chatarra) en el 
campo de batalla. Las dos bandas se pe- 
lean por elias, para posteriormente ven- 
derlas. Gorkamorka incluye reglas de 
campaña al igual que Necromunda 
pero como el enfrentamiento de Andy y 
Gav no tendrá continuidad, recoger cha- 
tarra es menos importante. 


EL COMBATE 


Bien, ya estamos PREPARADOS para 
empezar a jugar... ¡ALLÁ VAMOS! 
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Gav: Loz Kazkapienas llegan en primer 
fugar al campo de batalla y avanzan des- 
de las dunas próximas al pozo minero. 
Loz Peligrozos de Gazgrim aparecen po- 
co después junto al fuerte, y Badgutz, el 
Noble Morkista, inmediatamente ordena 
a sus chicoz que ataquen. 













gor 





El Kamión Morkista (Aplaztaezkoria) se 
dirige a toda pastilla hacia la torre de 
vigilancia abandonada, pero va tan rápido 
que Snazmek pierde el control precisa- 
mente frente a la torre y ¡a duras penas 
logra esquivar las barricadas que hay a su 
alrededor! El Oruga Morkista, se dirige 
rápidamente hacia el pozo minero, y la 
chatarra escondida entre las rocas, pero 
cuando alcanza su velocidad máxima, 
los motores petardean haciendo derrapar 
al Oruga. 


AAAAAAAA ARA AA MAMMA 





MAMMA AA 


Andy: Al ver como la banda Morkista se BANDA DE GAU - LOZ KAZRAPIERNAS. 


dirige directamente hacia él, Gazgrim or- ia 
dena a sus “Peligrozos” que se lancen al Jaeción A E 
ataque. Rukfang y Morgskull corren hacia nd Ko e 
el fuerte y el resto de la banda Gorkista Shograt. > meets: 
¡se dirigen a toda velocidad con su Ka- Torah y Oro, Oruga “Mataezkoria” 

imión (El Aplaztador) hacia los Morkistas! transporta a Mekgrub, 

Al pasar cerca del fuerte Blagrot, el 11) Morgskull Sníkdreg y Dakkasnik. 
Manitaz Gorkista, salta del Aplaztador y O Blagrot 

corre hacia el fuerte ansioso por conse- O Rukdang Ml chatarra 


guir un poco de chatarra. Gazgrim ignora 
a Blagrot y gríta a Snograt que conduzca 
tan rápido como pueda. Poco tiempo 
después Snograt aprieta el botón inyeo- 
tor, ¡hasta que los propulsores funcionan E 
mal y El Aplaztador derrapa fuera de con- 
trol al otro lado de la torre de vigilancia de 
los Morkistas! 


Todos los vehículos:sg Gorkamorka tienen dos tipos de motor, los de gas y los kohetes 
propulsores. Lis motores de gas son lentos, y permiten al vehículo mover hasta 15 centímetros 
por turno. Generalibare se lizan para girar en las esquinas y salir de situaciones difíciles. 


A los Orkos les encantanos Róhetes propulsores. Cuando un konductor Orko apricta el gran 
botón rojo. el Oruga o Kamión sale propulsado hacia delante y. hasta que algo vaya mal, ¡el 
'Orko continuará apretando Y bot Al jugar a Gorkamorka cada vez que un vehículo utilice 
sus propulsores avanzará 15 fentímoiros en línea recta. pero deberá efectuarse un chequeo para. 
determinar si los propulsores fapsioriartmal, La primera vez que se emplean los propulsores, 
estos funcionan mal sí se obtienen resultado de 1 en 1D6, la segunda vez cón un resultado de 
162, y la tercera y posteriores falla común jesultado de 1 a 3. No es obligatorio utilizar los 
kohetes propulsores, pero una vez $8 empiér3-yno no puede parar (¡cómo les ocurre a los 
'Orkos!). Si los propulsores funcionan incorrectamente el vehículo bará algo brusco e imprede- 
cible, ¡cómo hacer un trompo fuera de contrulo derrapar! Girar a media propulsión es también 
muy dificil y los Konductores deben efectua uh chequeo de Liderazgo para girar. Sí no lo 
superan su vehículo derrapará fuera de control. Er 
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| Gav: Percatándose de que existia la posi- 

bilidad de embestir a los Gorkistas, Snaz- 
mek hábilmente controla el derrape de 
Aplaztaezkoria, maniobrando entre las pe- 
ligrosas barricadas, y conecta los prop 
sores. Al ver como nuevas barricadas apa- 
recian rápidamente delante de él, Snaz- 
mek intenta girar pero en vez de ello coli- 
siona, fuera de control, contra las otras 
barricadas, 








ze a 
4 Los Orkos prefieren las armas con mucho “Dakka" 


Co ametralladora, y la mejor forma de 
WS sas posible ¡es mantener 
dal Esto se llama fuego 


Automático en primer lugar debe 
¡Sostenido para determinar cuántos disparos efectúa. 


Aluación se efectúa una tirada para impactar por cada disparo! 


Mientras tanto, Mekgrub había conduci- 
do su Oruga (Mataezkonia) entre las rocas 
y Dakkasnik había saltado del veñíículo 
para recoger un poco de chatarra. Todavía 
furioso, Badgutz ordena a toda su banda 
que disparen contra el Kamión Gorkista e 
inmediatamente cae sobre los Gorkistas 
una lluvia de proyectiles, pero todos se 
fallan y Badgutz aúlla de frustración. 








WENN VIV 


Kamión 
“El Aplaztador” 


- BANDA.DEANOY - LOZ PELIGROZOS DE GAZGRIM 
transporta a Gazgrim, 
Snograt, Skabsnik, 


Tufígit y Grog. 


O reos 
O Ruktang 


Blagrot 


conseguir que sean lo más mido- 
apretado el gatsllo todo el tiempo que se pa 
sostenido, Si un Orko dispara en fuegos. 

ctuarse la tirada de fuegos. 





Andy: Cuando los Morkistas cesaron de 
disparar, Gazgrim y sus chicoz rugleron un 
poderoso ¡Waaagh! y Snograt siguió con- 
duciendo para alcanzar “El Aplaztado”” por 
el otro lado de la torre de vigilancia. Desa- 
fortunadamente, los propulsores dejaron 
de funcionar en cuanto presionó el gran 
botón rojo, obligando al Kamión a derrapar 
fuera de control, ¡lo que complicó bastante 
la gloriosa fuga de los Gorkistas! Intentan- 
do salvar su amor propio en esta situación, 
'Gazgrim disparó a los Morkistas que tenía 
espalda, pero su disparo rebotó sin 
causar daños 
contra el lateral 
del Kamión. 





las armas tipo 
+ Completamente 


ajenos a todo 
lo que sucedía 
alrededor de la 
torre de vigilan- 
cia, Morgskull y 

Rukfang em- 

pezaron a es- 

calar las mura- 

llas del fuerte 

para acercarse 
más a la chatarra. Blagro!, sin embargo, 
ignora completamente la chatarra y 
decide probar una nueva arma recién 
adquirida en Mekaburgo: ¡una granada! 
Agazapado tras las barricadas, lanza 
una granada hacia el Kamión Morkista. 
pero taila y la granada explota justo 


a comi 
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BANDA DE GAU - LOZ KAZKAPIERNAS 
y Kamión “Aplaztaezkoria” 
27 transporta a Badgutz, Snaz- 
L _ mek, Wazzgrond y Krumpsiug. 
Oruga “Mataezkoria” 
transporta a Mekgrub y 
Snikdreg. 


MM cratara O Dakkasnik 
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_Gav: Todavía más enfurecido por la grana- 
da, Badgutz salta del Aplaztaezkoria y car- 
ga contra Blagrot. Al ver como carga su 
jefe, el resto de los Kazkapiemas empie- 
zan a cantar ¡MORKA!, ¡MORKA!, ¡MOR- 
KA! tan alto como pueden. Para conseguir 
un mejor ángulo de visión, Snazmek ma- 
niobra lentamente para sacar a Aplaztaez- 
koria fuera de la brutal disposición de barri- 
cadas, y Mekgrub sobrepasa con Mataez- 
koria la torre de vigilancia. En el último 
momento Mekgrub se percata de que su 
acción ha sido un error e intenta girar, pero 
va demasiado rápido y se mete de cabeza 
en una enorme duna de arena, 


AAMAAAAAAMAAAA AA AMA AAA 


Badgutz, ignorando completamente el y 
caos que se ha producido a sus espaldas, 7 
damente, Blagrot está esperándolo y. + -LOZ RAZKAPIERNAS 
“álizando una granada como garrote, deja: DE ANDY -LOZ PELICROZOS DE GAZGRIM | BANDA DE GAU - LOZ 

completamente seco al Noble Morkista. Kamión Kamión “Aplaztaezkoria” 
¡GORKA, GORKA, GORKA! “El Aplaztador” transporta a Snazmek, 
transporta a Snograt, Wazzgrond y Krumpslug. 


carga contra el Manitaz Gorkista blan- 
diendo su gran Rebanadora. Desgracia- 















Skabsnik, Tuftgit y Grog. 
Oruga “Mataezkoria” 


En Gorkamorka las miniaturas pueden cargar en renepota a USD y 
cualquier momento durante la fase de movimiento, 
por lo que los guerreros pueden correr hacia la banda 
enemiga sobre sus Kamiones y a continuación cargar 
contra ellos en el mismo turno. ¡Si los guerreros sal- 
tan de un vehículo mientras éste está utilizando los 
propulsores, pueden resultar heridos, pero esto no 
impide que la mayoría de los Orkos sigan haciéndolo! 





El rostro de Gazgrim se contorsiona 
formando una mueca horrible al ver como 
cae el Noble Morkista y es sacado de la 
escena por Snograt y “El Aplaztador”. Al 
moverse alrededor de la torre de vigi- 
lancia Dakkasnik, que estaba esperando 
entrar en acción, dispara contra el vehí- 
culo con su Zeiz Tiroz, pero falla. Enfure- 
cido por el intento Morkista de destruirlo, 
Gazgrim espera hasta que “El Aplazta- 
dor” está lo suficientemente cerca y en- 
tonces carga contra Dakkasnik ¡mientras 
el Kamión utiliza sus kohetes propul- 
sores! Evidentemente preparado para 
recibir la carga, Dakkasnik golpea y hiere 
a Gazgrim, pero el enorme 
Noble Gorkista aúlla enfure- 
cido y se niega a ser vencido 
(sufriendo sólo un arañazo) 


Mientras tanto, en el fuerte, 
Rukfang y Morgskull han llega- 
do hasta la chatarra y Blagrot se 
prepara para lanzar otra Gra- 
hada. Esta vez la Granada im- 
pacta al Kamión Mortista, ¡pero 
explota en los motores! La me- 
tralla se límita a rebotar en las 
gruesas planchas de blindaje 
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Gav: Con evidentes dificultades, Mekgrub 
saca cuidadosamente a Mataezkoria de 
la duna de arena, pero los propulsores del 
oruga vuelven a fallar en el último mo- 
'mento y vuelve a derrapar hacía la duna. 
Snazmek tiene más suerte con Aplaz- 
taezkoria y se aleja de las barricadas con 
Una pericia impresionante, preparado 
para avanzar hacia Dakkasnik para 
echarle una mano. De nuevo fallan los 
propulsores y el Kamión derrapa justo 
frente alas rocas. Viendo su oportunidad, 
la tripulación de Aplaztaezkoria dispara 
contra el Kamión Gorkista. Krumpsiug 
impacta al Konductor Gorkista con su 
Ezkopetón, pero el tiro rebota en el blin- 
daje del Kamión. Ansioso por volver a dis- 
parar Krumpslug mira a su alrededor, 
pero no logra encontrar más balas. ¡Ha 
gastado su única bala de la suerte! 


Animado porque su banda llegaba en su 
ayuda, Dakkasnik vuelve a atacar contra 
el Noble Gorkista, que resulta herido, 
¡pero la lucha continúa! 


MI cratara 


“ngd 


transporta a Snazmek, 
Wazzgrond y Krumpslug. 


Oruga “Mataezkoria” 
transporta a Mekgrub. 
y Snikdreg. 


O Dakkasnik 


Andy: Queriendo demostrar su habilidad 
en combate, Grog carga desde “El 
Aplaztador” para ayudar a su Jete, y 
ataca al herido Dakkasnik en combate 
cuerpo a cuerpo. 
Snograt, al darse 
cuenta de que hay 
una posibilidad de 
embestir a alguien, 
pisa a fondo el ace- 
lerador y se dirige 
directamente hacía 
el Kamión Morkista 
En el último momen- 
to Snazmek da un 
volantazo para evi- 
tar la embestida, pe- 
ro sólo logra colo- 
carse delante de “El 
Aplaztador y en vez 
de apretar una vez 
más los propulso- 
res, Snograt se 
mantiene detrás de 
los Morkistas e inicia 
una persecución. 
Cuando el Kamión 
Morkista se pone en 
su línea de tiro, 
Skabsnik dispara su Aribíllador Pesado 
en fuego sostenido. Los proyectiles 
rebotan en las ruedas del Kamión y el 
compartimento de la tripulación ¡pero 
nadie resulta herido! Tuffgit también 
aprovecha la oportunidad para disparar 
su Zeiz Tiroz, pero sus disparos sólo im- 
pactan al motor. 


tr por 
Ibestido, 


La carga de Grog sorprende tanto a su 
Jefe como a Dakkasnik, pero no consi- 
gue herir al Morkista. Sin embargo, logra 
distraer a Dakkasnik, y Gazgrim hace 
caer al Morkista con su Rebañadora. Al 
ver a su adversario derrotado, lanza al 
viento un poderoso ¡Waaagh! y recoge la 
chatarra del Morkista. 
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Gav: ¡Comienza la persecución! Snaz- 
ek intenta desesperadamente sacarse 
de encima al Kamión Gorkista y se dirige 
contfa las rocas, pero cuando los dos 
Kamiones llegan a las rocas, fallan los 
propulsores de Aplaztaezkoria ¡obligando 
al vehículo a efectuar un trompo! Detrás 
de ellos, Snograt consigue evitar a los 
Morkistas y hace que “El Aplaztador” ro- 
dee al Kamión con complejo de peonza. 
Mientras pasa por delante del Kamión, 
Skabsnik dispara otra salva de su Akri- 
billador Pesado y daña las ruedas del 
Kamión Morkista, obligándole a ir más 
lento. ¡Los Morkistas del Kamión respon- 
den a los disparos, pero están dema- 
siado ocupados intentando agarrarse al 
vehículo mientras éste da vueltas como 
para lograr impactar! Cerca de la torre de 
vigilancia Mekgrub por fin logra sacar su 
Oruga de la duna de arena, pero al 
encender los propulsores los motores 
dejan de funcionar, ¡y el oruga derrapa 
salvajemente hacia las barricadas! 


Andy: Riéndose en la cara de los Morkís- 
tas, Snograt intenta ambestir de nuevo a 
su Kamión, pero Snazmek da otro volan- 
tazo para esquivarlo y casi choca contra 
el lateral rocoso. Al oír gritar a Gazgrim, 
Snograt pasa rápidamente junto a su 
Jefe, y Grog y Gazgrim saltan sobre “El 
Aplaztador” mientras pasan junto a él. 
Una vez que la caza ha terminado Ruk- 
fang, Blagrot y Morgskull se desentien- 
den del combate y empiezan a sacar la 
chatarra del fuerte. 


Comos 
combates de 


perseguidor 1 
dispararle antes € 
deshacerse 
girando y activi 
Vehículo persegií 


es. confían 
hegueo antes 
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BANDA DE ANDY - LOZ PELIGROZOS DE GAZORIM 


Kamión “El Aplaztador” 
transporta a Snograt, 
Skabsnik, y Tuffgit 


















único 
es continuar 
do en que el 






que tó! 
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BANDA DE GAU - LOZ KAZKAPIERNAS 


Kamión “Aplaztaezkoria” 
transporta a Snazmek, 
Wazzgrond y Krumpsiug. 


Oruga “Mataezkoria" 
transporta a Mekgrub 
y Snikdreg. 


M chatarra 
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girando a su alrededor, 
Gazgrim decidió resol- 
ver personalemente la 
situación. Saltando de 
“El Aplaztador”, Gaz- 
grim aborda el Oruga 
Morkista, ¡seguido rápi- 
damente por su nuevo 
aprendiz Grog! Cuando 
los dos Gorkistas aterri- 
zan sobre el Oruga, 
git, el Niñato Gor- 
kista, también dispara 
su Zeiz Tiroz, y por po- 
Andy: Sin llegar a creerse la suerte que co no alcanza a su pro- 
habían tenido, Snograt acelera al máxi pio Jefe. Gazgrim toma 
mo “El Aplaztador” para dirigirse hacia el nota mental de “habla” 
'Oruga Morkista que gira fuera de control. cón Tuffgit después del 
Desatortunadamente, antes de que los combate. Sobre el Oru- 
dos vehículos choquen, “El Aplaztador” ga, Grog ataca a Mek- 
gira fuera de control, ¡lo que da tiempo grub mientras su jefe 
suficiente a los Morkistas para recuperar Gazgrim combate con 
el control y apartarse! Con tanto vehículo — Snikdreg 





Gav: Maldiciendo a los Gorkistas, Snaz- 
mek saca a Aplaztaezkoría de entre las ro- 
cas y Wazzgrond dispara sobre el Kamión 
Gorkista pero falla. Cuando Mekgrub ve 
que tiene la oportunidad de embestir el 
Kamión Gorkísta aprieta el botón rojo de la 
propulsión, ¡pero una vez más los motores 
tienen problemas y el vehículo da untrom- 
po! Mientras Mekgrub y Snikdreg se aga- 
fran como pueden, maldicen el nombre 
'del Mekániko que construyó Mataezkoria. 
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La chatarra es muy importante para das de Gorkamorka, 
pero también es muy pesada y obliga los guerreros a ir más 
lentos cuando intentan corres por el desierto y atacar 

atras bandas. ¡La mejor forma de transportar 
la chatarra 
vehículo y que éste la 
transporte mientras 
que los guerreros 
se meten en 

el meollo! 
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BANDA DE ANOY - LOZ PELIGROZOS DÉ GAZGRIM | BANDA DE GAU - LOZ KAZKAPIERNAS. 


Kamión “El Aplaztador” Kamión “Aplaztaezkoria” 
transporta a Gazgrim, transporta a Snazmek, 
'Grog, Snograt. Skabsnik. Wazzgrond y Krumpslug: 





y Tufigit Oruga “Mataezkoria” 
EE transporta a Mekgrub 
Morgskull y Sníkdreg. 


O Ruktang O a Ml chaiara 





Andy K: Me he concentrado en el combate entre El Aplaz= 
tador y Aplaztaezkoria durante el sexto turno de Andy, 
que al final resultó ser el último tumo. Esto demuestra lo 
rápidamente que suceden las cosas en Gorkamorka y fue 
uno de los puntos cruciales del juego. 
El Oruga Mortésta sale propulsado de la duna, pero los pro 
dejan de funcionar haciéndolo girar sin control por] 
el desierto. El Kamión Gorkista intenta embestir el Oruga pe- 


tanta distancia, 

nando con éll El konductor Morkista supera su chequeo d 
Liderazo para apartarse, y entonces el Noble de Andy y una 
de los Niñatos saltan desde su Kamión al Oruga Morkis 
Sorprendentemente, ambos superan su chequeo de Iniciati 
va para saltar a bordo del Oruga y cada uno ataca a 
'miembro de la tripulación. En la siguiente fase de combate] 
cuerpo a cuerpo (uno contra uno) el Niñato de Andy, es im 
pactado, herido y arrojado del vehiculo por el Konducis 
¡pero el Noble de Andy hace lo mismo con el artillero Morkis: 
tal ¡WAAAGH GORKA! 
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"Una de las partes más emocionantes de Gorkamorka son los abor- 
dajes. Los Guerreros pueden abordar los vehículos de la banda ene- 
miga cargando contra ellos si están pie o, si están montados en un 
vehículo, si se encuentran a 5 centímetros o menos del vehículo 
enemigo. Para saltar a bordo con éxito, los guerreros han de superar 
un chequeo de Iniciativa. Si los guerreros logran subirse, libran un 
turno de combate cuerpo a cuerpo con un miembro de la tripula- 
ción. Si logran vencer, se moverán hasta el siguiente miembro de la 
tripulación ¡y continuarán así hasta que hayan logrado herir a toda 
la tripulación. o la tripulación los arroje del vehículo! 








El más veterano Mekgrub consigue 
librarse de Grog, hiriéndole y arrojando 


| al Niñato Gorkista del Oruga. Gazgrim 











tiene mucho más éxito y sin demasiada 
dificultad arroja a Snikdreg del vehículo. 


Gav: Después de haber perdido a su 
Jefe y a dos de sus guerreros, ver como. 
el Noble Gorkista abordaba uno de sus 


KONKLUZIÓN 


Andy K: Kamiones y Orugas derrapando 
y dando trompos por todo el desierto, bru- 
tales combates cuerpo a cuerpo, disparos 
despiadados, peligrosas persecuciones y 
abordajes a lo pirata, ¡eso me suena a 
una típica batalla de Gorkamorka! 


Pese a todos sus esfuerzos, los Kazka- 
plenas no lograron causar ninguna baja 
a los Peligrozos de Gazgrim, pero los 
Gorkistas hicieron lo que saben hacer 
mejor, repartir puñetazos... muy fuertes. 
Los momentos decisivos de la batalla son 
la pérdida del Noble Morkista a manos 
del acertadamente llamado Badguiz, y la 


vehículos fue más de lo que podían so- 
portar los Kazkapiernas (desgraciada- 
mente Gav no logra superar su chequeo 
de retirada de la banda y el juego ter- 
mina, como hubiera sucedido en Necro- 
munda). Los Morkistas deciden regresar 


acción de abordaje de los Gorkistas en el 
último turno de combate. Abordar normal- 
mente es muy difícil ya que los guerreros 
han de superar un chequeo de Iniciativa 
para poder saltar a bordo, pero Andy se 
las arregló bastante bien y una vez que 
su Noble estuvo sobre el Oruga, ya no 
hubo quién lo detuviera. 


Y así termina un día en la vida de dos ban- 
das Orkas... bien, no exactamente. Librar 
batallas con la banda es sólo una parte del 
juego. Gorkamorka puede jugarse como 
batallas independientes, tal y como han 
hecho aquí Andy y Gav, pero también pue- 
de jugarse como una campaña en la que 
los jugadores utilizan la misma banda en 


a Mekaburgo mientras todavía pueden. 
Estos Gorkistas son demasiado duros, y 
además, ¡hay cierto Mekániko con el que 


quieren hablar acerca de los maravillo- 


sos propulsores de su Oruga! 


muchas batallas. Entre combate y comba- 
te los guerreros asimilan la experiencia y 
aprenden nuevas habilidades que pueden 
ser utilizadas en la siguiente batalla. 


Hay un montón de sitios que tu banda 
puede visitar en Mekaburgo entre una ba- 
talla y la siguiente para aumentar el tama- 
ño de la banda y haceria más poderosa. 
El Taller del Mekániko, la Konsulta del 
Matazanos y el Poste de Trabajo son sólo 
algunos de estos sitios, pero como todo) 
lo demás en Mekaburgo, uno no puede 
fiarse, así que ¡no esperes que te devuel- 
van lo pagado por la visita! Bien, por aho- 
ra. ya has visto lo emocionante que es 
Gorkamorka, así que. 
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En el Cuadragésimo Primer Milenio, - 
sólo hay guerra. Los soldados de 
la humanidad y feroces guerreros 
* alienígenas luchan por la 
supervivencia entre devastadoras 
ráfagas de proyectiles y abrasadoras 
explosiones de plasma... 
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| Caos cuando. 


rables 1 REGIMIENTOS FAMOSOS 


Estas son todas las tropas del Mundo de E 
Warhammer que pueden actuar como | 
ES 
NO SAARES 
Caballeros Segadores 
Yelmos Plateados 


























OSPARA 





Pistoleros 
Arqueros a Caballo de Kislev 
COS Y GOBLINS 
Goblins Silvanos Jinetes de Araña 
Jinetes de Lobo Goblin 
NO MUERTOS 
Caballería Esquelética 
Caballeros No Muertos en Corcel 
ELFOS OSCURO: 
Jinetes Oscuros 
ELFOS SILVANOS 
Caballeros Elfos Silvanos 
ENANOS DEL CAOS 
Jinetes de Lobo 
Hobgoblin 











Otra buena 
razón para 
cargar por el 
flanco o la 
retaguardia es 
que el enemigo 
no puede 
optar por 
aguantar 
y disparar 
ya que ino 
puede verte! 





El ejército Alto Elfo, al mando 
del comandante Alagith, se 
aproximaba a la mina de Mont. 
¡ner donde los Herreros 
Enanos llevaban meses forjan. 
Ho.t0do tipo de armas y pertre. 
chos de guerra para el Señor de 
Su Clán. El golpe de mano del 
Comandante Elfo podía supo- 


¡Clan durante más de un año sí 
lograba conquistar la mina y 
destruirla. Si por el contrario 
¡sran derrotados, el Clan Krunk 
Podría reforzarse considerable. 
Mente. y sería capaz de organi. 
Zar un poderoso ejército Para 
solar las ciudades costeras. 


Desafortunadamente, la mina y 
da herrería estaban situadas al 
fondo de una estrecha gargan- 
tas más estrecha todavía si se 
Fonsideraba que a la derecha se 
encontraba el Bosque de la 
Muerte, y los Herreros y 
Mineros Enanos eran rudos 
Euetreros que habían participa. 
do en numerosas batallas a lo 
Largo de sus largas vidas. 


Alágith vio su oportunidad de 
ftacar por sorpresa a los 
Enanos aprovechando la cober. 
futa(de los oscuros árboles que 
Cubrian casi completamente su 
Aseo derecho. Por tanto, dis. 


Puso que el peso del ataque 
Principal lo soportarán sus dos 
regimientos de elite, y su guar. 
día de Leones Blancos los 
Maestros de la Espada , que se 
dirigirían hacia la Mina siguien- 
do el lindero del bosque. 
Mientras tanto, los Caballeros 
Segadores serpentearían por el 
flanco, entre la maleza del bos- 
que, con la intención de apo. 
yar el ataque principal, y 
Alagith y el Carruaje de Tiranoc 
efectuarían un ataque de diver. 
sión por el flanco izquierdo, 
apoyados de cerca por los 
Guerreros Sombrios que habi. 
an espiado las posiciones 
defensivas Enanas. El resto de 
La línea Élfica, unos cuantos 
Arqueros y un Lanzador de 
Virotes, intentaría diezmar a 
los Enanos desde lejos. 


Frente a ellos tres poderosos 
regimientos de Enanos habían 
formado en las afueras del com. 
plejo minero. El flanco izquier. 
do Enano lo formaban los 
mineros y barreneros que 
Extraían a golpe de pico el pre- 
cioso metal, Enanos forzudos y 
huraños que empuñaban sua 
instrumentos de trabajo a 
modo de arma. El Maestro 
Herrero del Clan Krunk les 


había ordenado vigilar especial: 
mente el siniestro bosque 
donde normalmente talaban las 
vigas de madera necesarias para 
entibar las galerías de lamina 
Junto a ellos formaron al 
Maestro Herrero con sú guar 
día personal de Martilladores. 
los Enanos más viejos y tetera, 
nos de la pequeña colonia. 
armados con sus pesados maty 
llos. El Maestro Herrero empu. 
haba su poderoso martillo con 
la Runa Magistral de la Rapidez. 
que le había sido entregado por 
el anterior Maestro Hertero dej 
Clan Krunk en su lecho de 
muerte. Al otro extremo de la 
colonia minera, junto a la sep. 
vecería. habían emplazado un 
Cañón Lanzallamas. Además 
del Cañón Lanzallamas, los 
Enanos disponían dé ua Ma. 
mante Girocóptero cuyo arma. 
mento acababa de ser forjado 
en los talleres de la colonia. 


El flanco derecho, junto 4 14 
herrería, estaba defendido por 
los Aprendices y viajeros qué se 
encontraban en la colonia, más 
jóvenes que el resto de 
Enanos, pero: igual de decids 
dos a no dejar pasar a los debi. 
luchos Elfos. 











fas Equipad 
ros , (Martilladores) . 255 puntos E Ligera y 
a con Martillo, Armadura Pesada y y is aall 
cudo, El regimiento incluye músico y pos. Cañón Lanzallamas 
cacstandar Está al mando de W 
te Enano. 
Girocóptero. - 


¡Jadín Miner: 73 puntos 
E a valor Total en Puntos 


pado con un Pico a dos Manos con la A 
ra de la Fuerza y Armadura P sada del Ejército .- Se 999 p 


nro ER 143 puntos 


dos con Pico a dos Manos 
ada. El regimiento incluye m 
ostandarte. Está al mando de Kormak, el 
“Paladín Minero. 


Dotación equipada con arma de 


pi 


gni, Paladín Guerrero 











¡éroe Alto Elfo 138 puntos 
ado en un Corcel Élfico con barda 
th está equipado con una Armadura 
1, la Espada Rebanadora y el Escudo 
ado. 


70 puntos 
nza, Armadura L 
a unidad incluye portaestandarte 


128 puntos 
Ín Hacha de Leñador y Armadura 
nidad incluye portaestandarte y 


+ 128 puntos 


ida y Espada a 


6 Arqueros E 
Equipados con Espada y 

incluye un portaestandarte. 

Lanzavirotes de Repetición 

Dotación equipada con arma de mano 
Armadura Ligera (e 
Carruaje de Tiranoc E , 
Tripulación equipada con Armadura 
Ligera, Espada y Arco Largo. El. 


Carruaje está equipado con 
cuchillas en las ruedas. e 
Valor Total 

en Puntos del 

Ejército: 





EL ESCENARIO +1 punto de victoria para los Enanos si el Maestro 
El escenario utilizado en esta batalla es una Batalla — Herrero Wartock sigue vivo al final de la batalla, 
E Gampal, tal y como se describe en la página 24 del Manual 
¡de Batalla de Warhammer. Los Enanos defienden la Mina, 
“$ los Altos Elfos intentan arrebatársela Si el Maestro Herrero Warock y todas Sus tropas mueren 
y/o están huyendo del campo de batalla, los Altos Elfos 
EL. CAMPO DE BATALLA habrán conseguido tina Victoria por Muerte Súbita sobre 
Despliega los elementos de escenografía tal y como seindi- — las fuerzas de los Enanos. 
lí ca en el mapa. La acción tiene lugar cerca de los profundos 
valles glaciales y de vertiginosas cumbres que forman la 
conjunción entre las Montañas Negras y las Montañas 
ES Grises que globalmente se denominan Las Cuevas. El des- 
52 pliegue del terreno no tiene por qué ser exactamente igual EJÉRCITOS DE ALTOS ELFOS Y ENANOS 
al indicado en el mapa; los jugadores pueden decidir cam- q AA 
= biar el campo de batalla para adaptarlo a sus gustos o a los O A 
a e conocida disponibles ca su colección Los - OManizados a pantr de la colección de 'mipiarurño dl 
E E E Estudio. Vosotros podéis utilizarlos tal como están, o-como 
E únicos elementos de escenografía que deben colocarse — page > o 
obligaturiamente:són los edificios que representan el púe-  P2S€ Para organtar vaesico Propio cjéecito, adaprado' Y 
a minero, Hjós deben: colocarse dentro del ftea dé des "USA propla colección de miniátiltas 
pliegue de los Enanos. 


Victoria por Muerte Súbita 


Si todos los Altos Elfos mueren y/o están huyendo, la bata: 
lla será una Victoria por Muerte Súbita para las tropas del 
Clan Krunk 


También es recomendable situar un bosque rela- 
+tivamente denso y grande en el fianco derecho 
del ejército Alto Elfo. 





E DESPLIEGUE 
S Los Enanos deben desplegar-en primer lugar a 
30 cm de los bordes laterales del tablero. A con- 
tinuación despliegan los Altos Elfos, a 30 cm de 


“destruir unidades enemigas, ambos bandos pue- 
den obtener puntos de victoria adicionales, o 
“sonseguir una Victoria por Muerte Súbita 











le aciones aces 
y 


exigió 
dartilladores Enanos. 


) del Bosq 
miobrabilidad nos permitió evitar a los 
y lad de Martilladores, tal y" 
eces maldita máquina Enana, el . 
nte. Cayeron tres de mis jinetes, y ante la 
retirada. esperando que el Lanzaviro: diera aniquilar la unidad de. 
in poder cansar bajas al enemigo. Una vez nos retiramos hasta una 
muevo hacia el combate. El resto ya lo conocí que pudiste 
va ansideréi: di a 
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En una galaxia asolada por la guerra, gigantescos ejércitos compuestos por guerreros y tanques 
ibran feroces batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una destrucción inusitada en los 
campos de batalla. ¡Sólo los generales más bravos e ingeniosos guiarán sus ejércitos a la victoria! 























a idea de construir algo así surgió por la 
L petición del Estudio de Diseño en Ingla- 

terra para que contribuyéramos con 
algún tipo de maqueta al Games Day de este 
año. Josep se decidió por esta maqueta en parti- 
cular en buena parte por la disponibilidad de 
materiales, y especialmente por la posibilidad 
de utilizar muchos materiales sacados de su 
ja de restos” 








La base es la maqueta de un Mig-15 a escala 
1:48, pero Josep consideró que era demasiado 
“estilizado” para ser Orko, por lo que tomó un 
tubo de PVC (que puede encontrarse en tiendas 
de suministros para la construcción), e hizo dos 
cortes longitudinales, y después de pulir los 
bordes de forma que encajaran perfectamente, 
lo acopló a la parte inferior del Cazabombarde- 
ro, recubriendo los bordes con masilla de 





manera que tuviera una forma ahusada, Par 
darle un aspecto aún más Orko, cubrió un 
buena parte de la superficie del fuselaje cof 
planchas remachadas, construidas con rectáng 
gulos de cartón y cabezas de clavos. Materi 
de alta teknolojía, ¿verdad? 





Ese lindo morro lo const 
yó en tres partes. En pri 

mer lugar pegó una te 
metálica de esas qu 

sirven para hacer mu 

quiteras (más maserí 

de especialistas -Ed.) en 

interior de un aro de cartón pegado 
la parte frontal del avión, y posterior 

mente pegó encima de este montaje li 

barras de la toma de aire, recortadas sobt 

una lámina de cartón de forma ovalada). 
cuanto a los tubos de escape que salen de 
toma de aire de la parte delamera, tampoco 
muy complicado conseguir los materiales, si 
plemente hay que tener imaginación. Los tul 
laterales son varilla de cóctel, y el extremo ini 
cial son focos de tanques de la Guardia Impes 
rial. Las planchas de los laterales del fuselaj 
son las cadenas del antiguo Barilewagon. Col 
todo esto logra darle un aspecto realmente des 

tartalado (muy adecuado) a este kacharro. 





Ebfiloto Orko de aspecto feroz y con cara 
velocidad está montado a partir de las piem 
de un motorista Orko y la parte superior de | 
miniatura que aparece en el Dreadnought Orks 


Los motores auxiliares montados en las alal 
están construidos con barriles como los utiliza 
dos para construir dioramas, la toma de air 
frontal de cada uno es la rueda de un vehícull 
blindado de la Guardia Imperial, y las tober 

son las de un Kohete de Pulsación. Para las bar 
quillas de las armas utilizó tanto tubos de esca 
pe de motos Orkas como barquillas de lo 
Cañones Láser de algunos tanques de la Guar 
día Imperial 





Por último, esas fastuosas bombas están hecha 
(o mejor dicho, adaptadas directamente) col 
envases plásticos de chicle. Sí, sí, como lo oí) 
Josep es un gran aficionado a la goma de mas 
car, y en un momento dado se le ocurrió q 
tenían forma de bombas, por lo que cuando 
planteó la construcción de esta Cafetera recu: 
rrió a ellos, ¡y ahí están! 


Pasemos ahora a la pintura. Josep “enganchó' 
Carlos Santos, el encargado de la tienda del 
Centro Barcelona Glories, y le “convenci 

que lo pintara. Éste pagó su fama como maestra 
del pincel con el encargo, aunque insiste en quel 
no fue tan complicado (ya sabéis cómo son los] 
artistas). Eso sí, reconoce que fue bastante tra 


bajoso. 










































¡Comenzó imprimando todo de blanco, para no 
llener problemas con los colores claros. Las tres 
'Sonas principales en las que se concentró fue- 
Iso el dibujo de cráneo llameante del morro, las 
llamas del fuselaje y los detalles. Para pintar el 
IEráneo del morro empezó perfilando la silueta 
En negro y a continuación aplicó un color base 
Marrón Bubónico, que sombreó con Marrón 
Bestial. Posteriormente fue aplicando capas de 
¡diferentes tonos de marrón y colores hueso y 
Iblanco (aguándolo ligeramente y aplicando dos 
lb tres capas de cada color) hasta obtener el tono 
Ique él deseaba. La mezcla de colores depende 
“Bel tono de hueso que tú desees. 





queta 


"Después pasó a las llamas, con las que siguió el 
Imismo procedimiento, aplicando un color base 
Rojo Sangre, mezclándolo posteriormente con 
¡Naranja Ardiente, pasando al Naranja Ardiente 
ly el Naranja Llamarada hasta llegar finalmente 
'8l Amarillo Solar. En este caso la mezcla de 
itolores también depende del tono de llama que 
Igueráis conseguir. Todo esto parece compl 

ido (bueno, en realidad lo es), así que lo mejor 
les probar primeramente en cualquier superficie 
fántes de aplicar según qué mezcla, ya que hasta 
gue no esté seco no puedes estar muy seguro de 
'Eómo quedará, ¡Lo digo por experiencia! 


Por último, los detalles. Como podéis ver 
en las fotografías, el Cazabombardero está 
lleno de ellos, desde los impactos hasta los bor- 
des de color metálico quemado. Empecemos 
por el humo de la cola. Rob..., bueno, tomó. 
“prestado” un estropajo de níquel (el utilizado 
por el que le haya tocado lavar los platos de la 
cena de la noche 
anterior), le aplicó 
una capa de impri- 
mación negra. Sim- 
ple, ¿verdad? Para 
los impactos utilizó 
colores blanco y 
negro aguados en 
distintas intensi 
des. Los detalles de 
color metálico que- 
mado los pintó con 
una capa de Metali- 
zado Bolter, y des- 
pués distintas capas 
de tintas, al princi- 
pio aguadas (Carne 
y Marrón Avellana), 
y más tarde sin 
aguar (Marrón y 
Negra), en distintas 
partes de las zonas 
quemadas. Hay que 
tener en cuenta que 





























La Cafetera en 
acción durante la 
batalla del Gran 
Colmillo que tuvo 
lugar durante el 
último Games Day 
en Inglaterra. 








todo esto requiere 
práctica. La aplica- 
ción final de todas estas técnicas depende de 
cada uno, ya sabéis, la precisión del trazado 
depende del pulso, el número de capas y las 











proporciones de tinta y pintura de las mezclas 
son exclusivas de cada uno, etc. 





Una vez finalizado el avión, por así llamarlo, lo 
personalizó con una serie de detalles e insig- 
nias. Los glifos Orkos están sacados del Codex 
Orkos. Su significado es, bueno, mejor que 08 
lo explique algún amigo u oponente que lleve 
Orkos, será mucho más ilustrativo. Como 
podéis ver, hay un montón de marcas de victo- 
ría, ¡así que es de suponer que este tipo es un 
as! La cruz de la cola es la de San Andrés, la 
utilizada como identificación por los aparatos 
de la Fuerza Aérea Española, algo en lo que 
insistió Josep (quizás para que durante la bata- 
lla del Games Day se diferenciara del resto de 
los cazabombarderos. Al fin y al cabo, ¡el tipo 
es un as!). 














Bueno, eso es todo. El 
cosas que sólo podéis hacer por vosotros mis- 
mos, así que, ya sabéis, ¡a por ellos, que son 
pocos y cobardes! Después dé todo, si no 05 
sale bien la primera vez, seguid intentándolo, 
¡nadie nació sabiendo! Quién sabe, quizás en el 
futuro seréis vosotros los que podréis mandar 
algo al Games Day, del que por cierto os habla- 
remos en el próximo número, 


realidad no, pero hay 
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GAMES WORESHOP ? 


Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte del equipo de las Tiendas 
- Games Workshop. Necesitamos tanto Encargados como 

Dependientes para continuar con nuestro programa de 
E apertura de tiendas. ¿Eres tú a quién bustamos? — * 
Buenos conocimientos del Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


Integración en una empresa en continua expansión 
(ES AA 
Excelentes perspectivas profesionales 


¿Te identificas con esta descripción? Entonces queremos conocerte, ¿Jano si ye 
OS SAS así, Si estás: 
«interesado: en esta oportunidad, escribe cuanto antes a la dirección siguiente: 








MOVERSE ESE ., 
CACTUS?” 














SUSE NO ZAR 





Espaciales del 
Caos Veteranos desplie- 
gan detrás de un edif. 
cio, preparados para 
entrar en él y ocupar 
posiciones de disparo 
en el primer turno. 











Después de que el 
ejército enemigo 
haya desplegado, asegú- 

rate que despliegas 
tus infiltradores lo 
SS 
migo cómo para permi- 
tirles atacar desde el 
inicio de la batalla. 


Si el enemigo ha 
desplegado a sus 
AS 
tú, puedes desplegar 
los tuyos detrás de 
ellos. 









s entran en 
el edificio y empiezan a 
disparar contra el enemigo. 















Coloca tu escuadra en 
una posición desde la 
que puedan cargar. Si puedes, 
ataca desde uno de los flan- 
cos, así tu escuadra sólo 
podrá ser atacada por uno de 
sus flancos. 





La escuadra del ene- 
migo está rodeada, asi 
que aniquilala con el resto 
de tu ejército. 




























Es posible que la escuadra haya 
sufrido algunas bajas, pero han obliga- 
E AO 
A EN 
dras que se acercan para apoyarles. 

















Mi 








¡Ya puedes cargar contra 
el enemigo y causarle tan- 
tas bajas como sea posible! 





| unas vez hayas des-_ 
truido la escuadra eno- 
miga, tu ejército y los 
infiltradores prosiguen el 
avance juntos. 









¡ ¡MISIÓN: IMPOSIBLE! ! 








> poner a pra 









Eran entrentamiente 1 mo 









iala de Catachan, y 
lo Explora 

donde hubiera 
y haber tomado una 


Earn dle 





WhEramar in 





egara Ea 
pasa da pagina y 
isión. Puedes enviar bos Ur 


dale la vuelta 
ana gloriosa victo 





sión es tuyat 








pestclón detaoatr= enemiga 





Cápsula de Reconoci 
94-4312/9/1/48 
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AI a 


esta pagina para descubrir que tal lo has hecho. 


Ahora dale la vuelta a 
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| Esciciae — ALA BATALLA POR la 
| Ear CERETA DESIONOOS: 











NOTICIAS 


» 


$ 


Las Tiendas Games 
Workshop organizan 
permanentemente 
actividades y eventos en 
los que puedes 
participar! Ponte en 
contacto con la tienda 
Games Workshop de tu 
localidad; nuestros 
dependientes te 
informarán de los 
horarios y características 
precisas de cada evento. 
Éstas son las actividades 
que tendrán lugar 
durante este mes: 


y La Batalla por 

la Cerveza de Hongos. Infór- 

mate en la tienda de tu 

localidad del 

que tendrá lugar la batalla. 
rae tu propio ejército 

y participa! 


Tarde de 
Batalla. Todas las tiendas 
organizan cada tarde 
batallas de Space Hulk, 
Necromunda, Epic 40,000, 
Warhammer ó Warhammer 
240,000 en las que puedes 
participar con tu propio 


Batallas 
Introduct Todas las 
tiendas organizan batallas 
de Warhammer, Space 
Hulk, Necromunda, Epic 
40,000 y Warhammer 
40,000 en las que puede 
participar todo el mundo, 
¡incluso quienes nunca 
hayan probado el juego 
en cuestión! 























+ 
OS Eldars somla más antigua de a 
ME O E RETETIER civilización ha 
ivido dur: incontaMes milénios, E 


pe tecnología es la más'sofisticada Ñ 
Oo, se 








a e ee que existe. Sin embar 
puna, raza en procesb de extinción, 
y EEE 


onave trabados Mena 
su extinción total. 


> A - 
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TEPIC 40.000 E 


Para los Eldars, la guerra es ta forma de pensar no es consecuencia de 


la arrogancia o de algún extraño concepto de estilo, sino de la necesidad. Los Eldars 
on una raza moribunda, por lo que para conseguir realmente una victoria deben 
destruir al enemigo y sufrir muy pocas bajas. Una batalla ganada por desgaste es 
ina batalla perdida. Para los Eldas, el blindaje y las unidades grandes deben 
reemplazarse por la velocidad y la potencia de fuego. Los andantes Eldar deben 
utilizar al máximo la maniobrabilidad de sus unidades para conseguir la victoria tota! 
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El Mundo Astronave de Ulthwé se encuentra muy 
cerca del Ojo del Terror, y debe mantenerse constante- 
mente en guardia para proteger sus dominios contra 
las incursiones de los poderes del Caos. Sus caracte- 
rísticos vehículos negros son una imagen conocida a 
lo largo de todo el Imperio, cubiertos con dibujos 
amarillo dorado, que se cree que indican el rango 
dentro de la jerarquía militar del Mundo Astronave. 





Cuando los Eldars se preparan para la guerra, en las profundidades del Mundo 
Astronave una impresionante figura despierta: el Avatar del Dios de la Mano 
Ensangrentada, Kaela Mensha Khaine. Los más poderosos de los Brujos Eldar, los 
Videntes, también se unen al ejército, y utilizan sus dot para adivinar el futuro para 
dirigir a las huestes Eldar sobre el campo de batalla. 


El Avatar es un temible adversario en combate cuerpo a cuerpo, y con una escolta 

adecuada se convierte en un destacamento muy efectivo en combate cuerpo a cuerpo 

El Vidente es igualmente útil, debido en parte a sus poderes psíquicos, pero también 
or su maniobrabilidad cuando está montado en un Falcon, lo cuai le permite llegar 
pidamente allá donde sea más necesario. 
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DO ASTRONAVE DE SAIM-HANN 


Los salvajes y casi bárbaros guerreros del Mundo Astronave de Saim- 
Hann prefieren un color rojo intenso y llamativo para sus máquinas de 
guerra. Sus famosos Jinetes Salvajes y las tripulaciones de otros 
vehículos pintan en sus veloces tanques y motocicletas a reacción los 
simbolos del antiguo panteón de dioses Eldar, con la esperanza de que 
la deidad así invocada les proteja durante la batalla. 









letales 


más grandes, Vypers. 


'atapultas y Cañones Shuriken, pueden 
Vypers proporcionan mayor potencia 


cuadrón. 
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AN MÁQUINAS DE 
MN GUERRA DE VAUL 


Las gigantescas máquinas de guerra de otras razas son primitivas y burdas comparadas con la 
sutil elegancia de las Máquinas de Guerra de Vaul, los Tanques Gravitatorios Súper Pesados de 
los Eldar. Los dos modelos han sido diseñados principalmente para la destrucción de vehículos 
y máquinas de guerra enemigas. El Cobra está equipado con un Cañón de Distorsión que 
dispone de la potencia necesaña para destruir cualquier máquina de guerra (con pantallas o 

sin ellas) de un sólo disparo, mientras que el Escorpión 





Mientras avanzaban rugiendo por la estrecha carretera, los Land 
Raiders estaban protegidos por el pantano que se extendía a su 
alrededor. Sin duda los humanos se creían a salvo de cualquier 
ataque ya que el cielo estaba libre de aparatos en tod: 

nes, y los veh terrestres no podrían 


sabarían rápidamente con las aparatosas máquinas 
humana: mente entrara en el Circuito 
Espiritual y sintió como sus dotaciones estaban 
preparadas. Al acercarse el momento, los motores 
n, y los tres poderosos tanques 
saliendo del 
pantano. El agua resbaló por las suaves curvas de 
las máquinas de guefra, mientras la luz se reflejaba 
en los esbeltos caí púlsars. El grueso 
blindaje de los h e deformó y se derritió 
bajo el inces y, primeramente 
uno y luego el resto, empezaron a vomitar humo, En 
pocos segundos no quedó nada de la columna salvo 
una hilera de restos humean: 





Los bombarderos Fénix pueden efectuar devastado- 
res ataques contra objetivos en tierra. Cuando los uti- 
líces en misiones de bombardeo, intenta concen- 
trarte en un sólo destacamento, Las iS 


Los Vampires tienen la ventaja de ser capaces de transpor- 
tar unidades, pero su coste en puntos es muy elevado, y sí 
-— incluimos el valor en gentes 


El suelo se acercó a una a increíble cua: 
el fuego de los Thunderbolt que te 
hueso espectral de su Nightwing crujió 


cen da en una lenta barrena, y de repente se lanzó en un pronunciado ascenso 


gundo, el Thund ferbolt estuvo en su punto de mira. Dis ' ) Imperial 
estalló en el aire. «pios! rrieron su ca 
dejó que el Nightw ntrara en pérdida e ini a barrena pal 
tica maniobra. Hi or o ti y encendi madores A 
fi El piloto humar 














INFANTERÍA 


Los Guardianes son el tipo de tropa más 
numeroso de la infantería Eldar. Todos 
aná los Eldars han sido adiestrados y están 
al preparados para combatir si es necesario. Las 
escuadras de Guardianes, que están formadas por ciudadanos, 
componen el grueso de los ejércitos Eldar, y están dirigidas por 
eos que han seudo la Senda del Guerrero. 


Guerreros Especialistas Guerreros Especialistas 
Espectros Aullantes con Exarca  Segadores Siniestros con 


Guardianes Espectrales 
Eldar con Brujo 


d EPIC 40.000 E 





Bipode de 
Combate Eldar 


ran potencia 


Tanque slóna 
nue Caio gravitatorios Fi n los más versátiles de todos los vehículo: 


caen Eldar. Pueden transportar tropas, disponen de una buena potencia de 

fuego, una elevada velocidad y un blindaje adecuado. En general, son más útiles en funciones de 

apoyo ya que su alcance, potencia de fuego y la posibilidad de efectuar ataques de elevación hace 

que sean excelentes tanto en ataque como en defensa. Una última consideración sobre los Falcons 

es que si van a ullizarse como tropas de apoyo no deberían permanecer estacionarios mucho 

de batalla Eldar es mucho más efectiva cuando está moviéndose sin cesar, aprove- 
ar or € reaccionando para > 
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EPI 40.000 A 


Las tropas Eldar que podéis ver en acción en estas 

al ejército personal del 

Ekestam. Jonas ha estado 

idar desde la publicación de 

de Epic, y ahora dispone de un 

ejército de 4.000 puntos. Pero no contento con eso, 

¡tiene la intención de seguir ampliándo! llegar 
como mínimo a los 3.000 puntos! Jon: también tiene / 

yn ejército Eldar para Warhammer 40,000, pintado 

exactamente con-si mismo esquema de colores. 


La clave para utilizar bien un 
ejército Eldar es hacer que distintos 
elementos actúen simultáneamente. 
A continuación os damos unos 
cuantos consejos e ideas acerca de 
cómo conseguirlo... 

















los rápidos 
destacamentos 
de motocicletas 
"pueden efectuar 
las misiones de 
rescate con una 
facilidad 
insultante. 


Uno de los principales problemas a los que se 
enfrentarán los comandantes Eldar será la artillería (te 
darás cuenta rápidamente). Debes encontrar un modo 
de neutralizar el efecto de los destacamentos de 
artillería del enemigo. Ataques aéreos, Motocicletas, 
Púlsars y los Nightspinners son buenas soluciones | 
para este problema, pero vas a tener que aceptar el | 
hecho de que vas a sufrir numerosas bajas. La parte 
itiva-es que la artillería tiene un elevado valor en] 
puntos, por lo. que si logras desmoralizar un 
destacamento de artillería, habrá merecido la pena: 


os objetivos de Rescate y Búnkerson los más 
adecuados para los Eldars. Los Púlsars y los 
Cañones de Distorsión pueden destruir los 
bunkers desde bastante distancia, y los rápi- 
dos destacamentos de motocicietas pueden 
efectuar las misiones de rescate con una 
facilidad insultante. 





rd leona 
tales y 8 ici e: los vIvOS, Sus veniculos estás 
AAA. 
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Los colores azul y amarillo del Mundo Astronave de Alaitoc son una visión MN 
habifual en Jos mundos de la Frontera Oriental. Más allá de la frontera Jos | 
guerreros de Alaitoc aprenden a depender tan sólo de sí mismos, y son 


siendo ideales para el combate cuerpo a 
le es: recomendabie que utilic: 
Especialistas para apoyar a ti 


'ecordar que para el jugador Eldar es vital aprovechar al máximo la 
o implica que debas estar movién: 
lo, sino que deber: 


ataques porque 
sus fuerzas no 
disponen de la 
maniobrabilidad 
necesaria. 





nes 
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Jonas Ekestam - Estos do: 
destacamentos de Jonas son 
especialmente adecuadí 

dados 
ígos. Las Plataformas de 
A Armamento, que normalmente 
son transportada: 
los Falcons; los 
Cañones de Prisma y 
los Escorpiones forman 
una combinación que 
puede disparar un 
increíble número de 
disparos anfitanque 
cada tuno. 





Andy Kettlewell — 
es el de 


hace que este 
¡destacamento ses 
tremendamente fexibia 
y sápido. 


lan Compton - 

ejército Eldar estaría 

completo sin un 

destacamento de 

Motocicletas a Reacción, Son 

los vehículos más rápidos del. 
san, 


Chris Harbor - La Hueste de Gi 

también está organizada pensando en la velocidad. 
Chris dice que la velocidad es la clave para utilizar 
bien un ejército Eldar: intentar utilizar este ejército 
come si fuera un ejército Orkco.o Imperial es conducto. 
2 un desastre. Fi > ublizar tu velo 


60 
FICHA DE DESTACAMENTO 
uE 


Dave Owen-Meller - Aunque los 
destacamentos Eldar acostumbran 
a ser más pequeños que los de 
otros ejércitos, Dave ha intentado 
incluir en este destacamento tantas 
tropas como ha podido, El elevado 
Factor. de Asalto de los Guardianes 


de aa 
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o el destino del Reino. 
Poderosos héroes luchan con 
denodada ferocidad montados 
en temibles monstruos, 
mientras las devastadoras 





n= 
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los esquivos Hombres 
a jugar 
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Al trabajar en White Dwarf vemos montones de fotografías de 
todo tipo de ejércitos que nos envían nuestros lectores. Este 
mes no ha sido una excepción y quedamos especialmente 
impresionados por el maravillosamente pintado ejército de la 
Guardia Imperial de Warhammer 40,000 de Paul Thomas. A Paul 
le encanta pintar y coleccionar nuevos ejércitos (¡y una vez los 
termina muchas veces los vende para financiar su siguiente 
proyecto!) y por ello le pedimos que nos trajera sus miniaturas 
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al Estudio. En cuanto empezamos a abrir los maletines con las 
miniaturas, se aglomeró una multitud para echar un vistazo. Al 
ver todos esos tanques y Guardias Imperiales se oyeron gritos 
de "¡yo también tengo uno de esos!” y enseguida nos vimos 
rodeados por los ejércitos de una gran cantidad de personas. 
Organizamos una gigantesca parada militar con las tropas de la 
Guardia Imperial, así que decidimos hacer algunas fotografías y 
enseñaros las mejores. 








PAUL THOMAS 


Paul pinta toneladas de miniaturas Citadel y lo hate muy 
bien. Su ejército de la;Guardiáa Imperial es uno de los 
muchos que ha“coléccionado: necesitó unos dos años 
para terminarlo. 


FS Las espuadras básicas están pintadas con bnlores regimentales de diseño propio. Por ejemplo, Paul 
Paul Thor buscaba aspécto urbano para sus Guerreros de laJungia de Gatachan en vez del verde tr: nal, 


5 por lo que los pintó de ais. Los Comandos de Choque están pintados con boinas rojas y junto a sus 
Tropas de Choque: de Cadia; de todó 8h ejército:son sus escuadras favoritas. á 

Siendo también un amarte de los lá idea original de Paul era contar con taa" Una compañía de cada tipo de Vehículo de 

la imperial Go sea diez Leman Ri ale, ele). Pero ya sabéis l0'que'pasa. siempre hay: algo más que 

pintar. Paut reconoció que no había pintado Vehiéu de empezar a pintar lá Gúardiacimperial, de modo que utilizó las 

mismastécnicas de iluminación que en de infantería. envezde utlizartn pincel más grande para aplicar 

el pincel seco, Z 

desarióllado una táctica interesante para úllizarios en 

los:hace envar en combate para atacar las tropas 

1. De bastante mantenerlas tropas 

ss jugadores: Por loque 

5 a 





Puedo ol 
Impestal? 


“¿Guarda Imper 
Dejame que os y 
desda que descubri el ingrediente cave para loc 


Una 


as 
VA nat ios ly lps 
para el asallo y la guera antitanque si han de enfrentarse a un e 
Ímperal. Con la sigui rá su perdición. En primer lugar debe el 
escuadra de atemorzadores Ograt unidades adicionales. Asígréndolo 
mbién unidad adiciona). ya sabes 
de. bindaje ablava, y pala excavacira A 
de la torreta ( 

posiblidades para impacta), Hay que manteneros a parte y ul 
De ute lo siguiente. 


El Chimeraravanza chimiando por 
o motocicletas enemigas temente temerarias como para intemenerse en su 
camino, Con un poco de suerte, Negarás 

cerca de ela. En ese momento empieza la diversión. Los Ogret 

sufiendo probablemente Una herida cada uno por saltar de un vehículo a 

(¿pero qué impora?, ¡empiezan con tres heridas, y esto sólo les representa un 
continuación empieza a disparar con tus Ogretes y “DAKKA, DAKKA. DAKKA! 

qué pasa ¡Les Ogretes a-corto alcance nunta falian! A continuación dsparan el Comisario 
y el arilero que dispera el Bolter Pesado del Chimers. ¿Sebes cuántos dados de fuego 


Y sabes 


“ada Ogrete, de 

lo que sume un lola de 15 dados! 
mente quedará desmoralizado y echará a correr (si son intel 
lick para cargar al combale cuerpo a cuerpo contra 
lo impide, los Ogretes recorrerán fácilmente la zona de: 


woroSos gorilas 
no a cualquier cosa que se ponga a tro. 


despliegue del enemigo, 
tens tanto áxto es porgu bado que sólo existen 
del po que se entada, “Has matado a ml Exarca! 
ogador que cuando algo va mel ss venga en 
Jugadores que se toman las cosas 
tendré que prosegui mi plan de 
o un plan y no se amoldará (0 lo hará muy 
cimas de esta táctica, ya que nad pueda permi 
se ener monstruos de cuatro meras d año y que dan miedo moviéndose Ibremente dentro 
de su zona de despegue. La mayor parte delas armes básicas no pckán detener, poo 
que el enemigo deberá uñizar sus armas pes 
permirá a 


que est 
dos tipos de oponente. La mayoría s 


Aug 
190 Sobrevirá 
vuestra próxima batalal 
$ li también ienes grandes ideas tácticas, envía te Dart Pero no escnbas el 
ratado ático defribva,jía brevedad y 70 de exposición como en el caso de Lomie 
MuÉs) son de agradece! 
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Paul ha realizado 
conversiones en todos 
sus tanques, y también 
ha desarrollado grandes 

ideas para pintarlos. 
Entre otros motivos 
se incluyen rayas 
diagonales y esquemas 
de camuflaje poco 
habituales. 




















' LLEGAN LOS 
| REFUERZOS... 
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lan Strickland - White Dwarf 


lan acaba de incorporarse al equipo de 
redacción de White Dwarf. Le encantan las foto- 
grafías viejas que muestran grandes columnas 
de tanques de la Segunda Guerra Mundial avan- 
zando, apoyadas por millares de tropas a pie. 
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Mark Bedford - Diseñador de Miniaturas 


] Mark Bedford posee algunos ejércitos maravillo- 
samente pintados, entre los que se incluye este 
ejército de la Guardia Imperial. Vale la pena observar 
detenidamente los sacos de arena y las redes de 
camuflaje que Mark ha incorporado a todos sus 
tanques y piezas de artillería. 


John Wigley - Ilustrador de GW 


'Reconoceréis a John del artículo “Luces” 
del último número. Le encanta la Guardia 
Imperial de Valhalla y posee montones de 
escuadras de infantería en vez de tanques. 


Cuando empezamos a trabajar en la nueva gama de 
miniaturas para Epic 40,000, quisimos proporcionar a 
las miniaturas tanta variedad y detalle como sus 
equivalentes de Warhammer 40,000. La Guardia 
Imperial no fue una excepción, tal y como podéis 
observar en los modelos de Basilisk, Leman Russ y 
Chimera que os mostramos a continuación. 
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EL IX DE NECROMUNDA DE SIMON “CABEZAORUGA”* TIFT 


Cuando hablamos con Simon sobre su ejército de la Guardia Imperial, empezó a desvariar 
hasta tal punto que en vez de intentar recordar todo lo que dijo, le obligamos a escribirlo. 


“Nunca tuve la intención de organizar un ejército de la Guardia 
Imperial, simplemente es una de esas cosas que acaban 
sucediendo. Tengo un ejército de Marines Espaciales Ángeles 
Sangrientos que se ha convertido en algo tan descomunal 
(8.000 puntos, incluida una Compañía de la Muerte de 20 
hombres) que ¡ya no puedo soportar pintar más roj 


Tras haber pintado mis primeras escuadras de Catachan, decidi 
coleccionar mi propio ejército de la Guardia Imperial. El ejército 
está basado en mi propio regimiento, cuyas miniaturas llevan los 
nombres de los miembros de mi banda de Necromunda, “los 
Grabbers”. También he creado esquemas de camuflaje y mi 
propio esquema de colores regimentales. Así nació, el Noveno 
de Necromunda (o los Chiflados de Grabber), donde mi viejo 
líder de la banda, el “General Grabber”, hacía de Comandante. 
Todavía continúo incorporando nuevas tropas a mi ejército, 
¡aunque no haya alcanzado el tamaño de mis Ángeles 
Sangrien 


Quería dar la impresión de un inmenso ejército con regimientos 
procedentes de todos los rincones de la Galaxia para combatir 
hombro con hombro con mis Ángeles Sangrientos. Por este 
motivo decidí incluir escuadras y secciones de una gran cantidad 
de regimientos diferentes y no sólo de uno de los tipos. También 
puedo utilizar sólo una pequeña fuerza compuesta únicamente 
por tropas del Novend de Necromunda, que son las que podéis 
ver en la fotografía, y que forman un magnífico ejército de 1.600 
puntos para las batallas más pequeñas. 


MIS TÁCTICAS FAVORITAS 


El tamaño de mi ejército me permite una gran flexibilidad táctica. 
Por ejemplo, me encanta utilizar la Guardia Imperial como. un 
ejército completamente mecanizado desplegando muchos más 
tanques de los que podéis ver en la fotografía. Puedes intimidar 
a cualquier adversario haciendo entrar a todo tu ejército en la 
primera fase de movimiento, después de que el oponente haya 


tenido que desplegar sobre el campo de batalla siguiendo el 
procedimiento habitual. Esto convierte a la Guardia Imperial en 
un ejército impredecible-Contra el que es difícil enfrentarse y que 
puede desbaratar radicalmente el plan del enemigo. 


Tengo una unidad favorita dentro del ejército; La Escuadra de 
Armas Pesadas con Cañón Láser con la habilidad de veteranos 
tiradores de elite. Esta unidad tuvo un destacado papel cuando 
me enfrenté al ejército Orko del miembro de White Dwarf Adrian 
Wood. Aniquilaron sus Motocicletas del Clan Sol Malvado en 
sólo dos tumos (eso no es lo que yo recuerdo - Adrian). Los 
Francotiradores Rating siempre son excepcionales, (excepto 
cuando te enfrentas a los Tiránidos); me encanta el modo en que 
valientemente mantienen su posición sobre el campo de batalla. 
Desplegar los Francotiradores Ralling siempre resulta divertido, 
ya que el oponente ha de hacer algo con ellos o arriesgarse a 
perder unidades completas bajo sus mortíferos disparos. 


¿QUÉ MÁS TENGO O ESTOY INTENTANDO INCORPORAR? 


¡Me gustan los tanques! Los incluyo en mi ejército a la mínima 
posibilidad, y casi todas las unidades adicionales que tengo son 
tanques. Existe tanta variedad de modelos de tanques en la 
Guardia Imperial, que seguiré coleccionándolos durante mucho 
tiempo. Por ahora estoy trabajando en una segunda sección 
para mi regimiento de Necromunda, una sección completamente 
modificada para un nuevo regimiento. Quiero incluir algunos 
Ogretes y Comandos de Choque, y todavía no me he dedicado 
a pintar todos los personajes que quiero pintar. No tengo tiempo 
suficiente, y lo que todavia es peor, acabo de empezar a pintar 
mis primeras escuadras de Hermanas de Batalla como Aliados 
para mi Guardia Imperial. Oh no, ya vuelvo a las andadas..." 


*Cabezaoruga - una persona completa y 
profundamente obsesionada con cualquier cosa 
que esté remotamente relacionada con los tanques. 
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Nick Davis - Estudio GW. 


Nick trabaja en el Estudio de GW y es un 
adicto total a los juegos. La palabra multitud 
puede ser la más apropiada para descnbir el 
ejército de Nick. Nick empleó el ejército en el 
primer tomeo de Warhammer 40,000 para 
empleados, donde, dice él, ¡fue totalmente 
apaleado! 


Anthony Bath - Fotógrafo GW 


El fotógralo de GW, Anthony, siempre quiso tener un 
ejército de la Guardia Imperia! de Talla desde que se 
pusieron a la venta. Más especificamente, el Guardia 
de Tallam con Lanzamisiles era la miniatura que más 
atraía a Anthony hacia este ejército. Observa estos 
Chimeras, ¡aunque parezca mentira los tres fueron 
pintados en una sola tarde! 





Richard Wilson 
Tienda de Leeds de G W 


Richard es el encargado de la tienda de 
Leeds. Se fjó un límite de sólo seis 
semanas para pintar un ejército de 
Incursores del Desierto de Tallarn (no nos 
los creseemos). Utiizó el mismo color 
para el uniforme de todas las miniaturas, 
así como un estilo de pintado rápido pero 
efectivo. Aunque dice que todavía no ha perdido ni una sola 
batalla, ¡admite que sólo ha tomado parte en cinco! Uno de sus 
trucos preferidos es adquirir para sus escuadras de Rough 
Riders y Ogretes la habilidad de veteranos Expertos en 
Combate Cuerpo a Cuerpo. ¡Lo cual les hace invencibles en 
'combate cuerpo a cuerpo y sólo por 10 puntos adicionales! 
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Venta Directa es el Servicio de venta por 
Correo que Games Workshop te 
ofrece para que puedas disfrutar 
de sus juegos y de las Miniatu- 
ras Citadel en cualquier punto del 
planeta. Además de conseguir que tu 
pedido llegue en menos de 48 horas hasta 
la puerta de tu casa, los Trolls de Venta 
Directa os ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros 
disponemos: información sobre noveda- | 
des, consejos y tácticas para tus batallas, | 
ofertas para formar tu ejército, desplega- 
bles llenos de promociones especiales, 
productos exclusivos, miniaturas 
descatalogadas. 


¡No esperes más y llámanos! 
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IN Oracias a todos Los amigos de Elnbs 
». Asociaciones que entre Los meses 
de Agosto » Octubre habéis estado 
ñ organisando jornadas p campeonatos 
para el uso p disfrute de los 
aficionados en todo el tereitorio. Dero 
quecemos que esto no quede aquí, ast 
que dejadnos msistir: 





Tenemos a vuestra disposicion aun 
más material para que sea utilado 
Men vuestras jornadas, campeonatos e 

concursos, asi que llamadnos » 05 
daremos toda la información y ayuda 
que necesitó 





25 y 26 de Diciembre y 1 y 5 dera 
Y cerrarán a las 5 de la tarde log 

2u y 3l de Diciembre y u de Enerd 
Todos los demás Dias, estamosj 
esperandoos a que llamés... 


e gUstamnaD DO RETETDTDES 
¿QuIeres Ser onMAO IMEI 





| 







Una vez más, tus coleguas 
Trolls de Venta Directa 
te ofrecemos la 
oportunidad de ser 
AS 





VENTA DIRECTA (93) USO 27 40 


Aprovéchate de nuestra 
oferta y recibe mañana 
mismo tu ¡ue uego GorkaMorka 

a 


llamando al (93) USO 27 yO 


AA ]sI necesito recibir 
un ejemplar del 
nuevo juego 
GorkaMorka por sólo 
9.750 Pta gastos pS 
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Games Workshop 
Público de cualquier 
indicados en White 
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FEADEL! 


GORKAMORKA 





NOBLES 


Ñ EL MODELO COMPLETO DE NOBLE 
> ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE NOBLE 
á h E 1 x CABEZA DE NOBLE 
1 x BRAZO DERECHO DE NOBLE 


BRAZO DERECHO DE NOBLE — BRAZO DERECHO DE NOBLE — BRAZO DERECHO DE NOBLE NOBLE O AKRIBILLADOR DE NOBLE 








CUERPO DE NOBLE 1 CUERPO DE NOBLE 2 CUERPO DE NOBLE 3 


1 x ESTANDARTE DE NOBLE, HACHA DE 
CON PIZTOLA 1 "CON PIZTOLA 2 CON HACHA 








3 


ESTANDARTE HACHA AKRIBILLADOR 
DE NOBLE DE NOBLE DE NOBLE 





CABEZA 
DE NOBLE 1 


CABEZA 
DENOBLE2 





EJEMPLO DE NOBLE ORKO. 
CABEZA MONTADO. 











Diseñados por Brian Nelson 


Las miniaturas se suministran sin pintas. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene 
piezas pequeñas y elementos puntiagudos, Copynaht O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


MANITAZ 


MANITAZ CON LLAVE INGLESA 


BRAZO DERECHO DE MANITAZ 
CON ZEIZ TIROZ 


MANITAZ CON MARTILLO 


EL MODELO COMPLETO DE 


BRAZO DERECHO DE MANITAZ 
OLA 


CON PIZTI 


MOCHILA DE MANITAZ 1 


MOCHILA DE MANITAZ 2 





arras 
(ADEL 


GORKAM 








GUERREROS ORKOS CON AKRIBILLADOR 





GUERRERO ORKO CON GUERRERO ORKO. GUERRERO ORKO CON 
PIKO Y AKRIBILLADOR. CON HACHA Y AKRIBILLADOR — PUÑO DE HIERRO Y AKRIBILLADOR 








GUERRERO ORKO CON GUERRERO ORKO CON GUERRERO ORKO CON GUERRERO ORKO CON 
AKRIBILLADOR 1 AKRIBILLADOR 2 AKRIBILLADOR 3 AKRIBILLADOR 4 
ARMAS ORKAS 








MATRIZ DE ARMAS DE FUEGO ORKAS 









Enpvaruras 


¡CHADEL 





Guerreros Orkos con Akribiltador diseñados por Colin Dixon, Armas Orkas diseñadas por Brian Nelson y Colin Dixon 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no ss apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene 
piezas pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Lid. 1897. Todos jos Derechos Resertados 
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| : 
| TRISTÁN EL TROVADOR ] 
Y JULES EL JUGLAR 


/ 
A 
CUERPO DE TRISTÁN LANZA DE TRISTÁN JULES EL JUGLAR 
EL MODELO COMPLETO DE TRISTÁN EL. 
TROVADOR ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE TRISTÁN 
> 1x LANZA DE TRISTÁN 


" 1 XLAUD DE TRISTÁN 
pr: 1 x ESCUDO DE TRISTÁN 
1 x MATRIZ DE CABALLO BRETONIANO 


LAUD DE TRISTÁN ESCUDO DE TRISTÁN 


EJEMPLO DE TRISTÁN EL TROVADOR MONTADO 





BARÓN ODO EL CRUZADO SULIMÁN EL SARRACENO 






EL MODELO COMPLETO DE 
ODO EL CRUZADO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE ODO EL CRUZADO 
1 Xx ESCUDO DE ODO EL CRUZADO 
1 x MATRIZ DE CABALLO BRETONIANO 


EL MODELO COMPLETO DE SULIMÁN EL. 
'SARRACENO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE SULIMÁN EL SARRACENO 
71 x ESCUDO DE SULIMÁN EL SARRACENO. 
1 CABALLO DE PLÁSTICO 


CUERPO DE 
ODO El CRUZADO 


ESCUDO DE 
ODO EL CRUZADO 








EJEMPLO DE BARÓN ODO EL CRUZADO MONTADO | 


EJEMPLO DE SULIMÁN EL SARRACENO MONTADO 












Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sín pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene 
plezas pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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La Primera Oferta de Suscripción a la revista Mínte Diwar? que te proponemos es una suscripción anual -a partir del 
siguiente número- por sólo 6.250 Pta, es decir tan sólo por el precio de diez ejemplares. 


También puedes suscribirte a White Dwwarfdurante seis meses -a parti del siguiente número- por sólo 3.125 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemy 


La Segunda Oferta de Suscripción a te Dwarf que te proponemos es una suscripción anual -a partir del siguiente 
número- por 7.500 Pla, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío de todos tus pedidos a Venta 
Directa para Península, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de la suscripción y te rega- 
laremos una caja de Miniaturas Citadel a escoger ents 
( Bersekers de Khome A Gobins U Caballeros del Reino (Tropas de Choque de la Guardia Imperial 
( Motocicletas Marines Espaciales Ul a Y Enanos 


U Caballería Esquelética an u i Y Enanos del Caos 
Q Orcos Negros Q Guardianes U Guerreros Marines Espaciales 


U Guerreros del Caos 





NOMBRE: 
LOCALIDAD: .. oi .... CÓDIGO POSTAL: cccooosoos TEL: 


DJOPCIÓNA  (JOPCIÓNB CJOPCIÓNC FORMA DE PAGO: UCheque [Tarjeta de Crédito VISA 


Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: _ 


NOMBRE DEL TITULAR: 
Firma del Titular: 
DIRECCIÓN DEL TITULAR 





usO 27 u0 


VENTA DIRECTA (93 





DESCRIPCIÓN 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





_ ODDGIT SHAMAN GOBLIN 





1.125. 


1,125 











CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa sta Hoja de Padido para enviar tu pedido de juegos Games Wodshop y Mnaturas Cade! Una vez 


¿rección Urancese Layret. 37-30 00990 Esplugues de Uatrega( 
GASTOS DE ENVÍO 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar ta pecido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito VISA 


En ul 2 deso e SOC OC 7 Td a e tad ci 











SUBTOTAL 


eyas 
do el impone total de fu pedido, no avisas añadir los gastos de envío, Puedes hacemos Jegar tu paco por cada la 
A BE (e Ls GASTOS DE 


calcula 


ENVÍO 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

regará tu pedido en un período máximo de 48 horas en Penín- 
sua y Baleares. y de 3 días Canarias, Ceuta, Mella y Andorra. Sí has efectuado 
tu pedido contra reemboiso, deberás pagar el Import total de tu pecida en elect 
vo en el momento de la entrega 
Las entregas se llevan a cabo de lunes a vienes. 
Si tenes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
nosotros para encontrar una solución lo más rápidamente posible. 





Sistema de Pago: Contra Reembolso [] 
Número Tarjeta: I 
Fecha de Caducidad 
Firma del Titular 





Nombre del Titular 











BATALLASPOR LA 
SÓPERVIVENCIA ENVEL 
SINIESERO'SUBMUNDO, 


y: 


S, ) esterrados 








p PARA ARROLLAR | 
AÑ ZIN REZBALAR 
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